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Wyłączna dystrybucja w Polsce: 


42-200 Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 
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FASCYNUJĄCE POŁĄCZENIE W JEDNEJ GRZE SZTUKI WALKI, STRATEGII I UMIEJĘTNOŚCI PRZEŻYCIA 


TO PRAWDA ... 

TWOJE NAJGORSZE SNY STAŁY SIE JAWA. 
WOJNA ŚWIATÓW ROZPOCZĘŁA SIE! 


"... CONOUEST EARTH to kamień milowy w rozwoju 
gier strategicznych rozgrywanych w czasie rzeczywistym 


www.mirage.com.pl 

© 199? Data Design lnteractive. © 1997 Eldos lnteractive Ltd. All rlghts reserved. 


MIRAGE MEDIA s.c. 
03-933 Warszawa, ul.Obrońców 2c 
tel/fax 616 1555, 616 1551,617 9321 
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Cześć 


. r '' ć* . UJ tym numerze 

kolejno zabójcza 
dauuka naszych pro¬ 
pozycji na najbliższe 
zarwane nocki. Bezwzglę¬ 
dnym hitem numeru sq dwie 
gry - Blood oraz Master oh Orion 2. 

Pierwszy program to następca *Duke Nukem 
3D przeznaczony dla miłośników szybkich rozwiązań, drugi zaś to rozbudowana strategia, której 
akcja toczy się w odległych systemach gwiezdnych. Nawiasem mówiąc, Blooda przetestowa¬ 
liśmy także w sieci i zabawa okazała się na tyle rewelacyjna, że całkowicie wyparła Dukea, 
a frakcja DN3D poważnie rozważa możliwość zmiany nazwy na Bractwo Hrwi (osobiście 
proponowałem im raczej Stacja Krwiodawstwa i zupełnie nie rozumiem, dlaczego się obrazili 

- cha, cha, cha). 

Oczywiście, nie są to jedyne atrakcyjne gry, jakie opisujemy w „siódemce". Niemal równie 
dobre wydają się być: HR2 Rbrams (coś dla panzerniaków), Need for Speed 2 (coś dla samo- 
chodziarzy), Capitalism Plus (coś dla wyzyskiwaczy) i Darklight ConfUct (coś dla ofiar kosmicznego 
kidnapingu). Nie zapomnieliśmy też o amigowcach, którym szczególnie polecamy grę Star Fighter 

- godnego następcę Cpica i UUing Commandera. Całość dopełnia plakat z ,X-UUing vs. T1C Fighter", 
o który prosiliście w wielu swoich listach. Żyć, nie umierać! 

Na koniec mila wiadomość. Miła? R6UU6LRC9JNR! Już wkrótce - dokładnie za miesiąc, jeśli 
wszystko pójdzie zgodnie z planem - udostępnimy nasz serwer do, UUURGRI, wspólnego multi- 
playerowania. Na początek pójdzie „X-UJing vs. TIC-Fighter“, w którym będziecie mogli się zmie¬ 
rzyć z wytypowanymi losowo pracownikami ŚGK. Jeśli jeszcze nie rozumiecie, o co chodzi, to 
mówię wprost - polowanie na redaktorków już wkrótce zostanie otwarte. Szykujcie najcięższy 
sprzęt i trenujcie zawczasu, bo ostrzegam, że łowy nie będą łatwe. Przy okazji, mam nadzieję, 
że jeśli zdarzy się UJam spotkać mnie osobiście lecącego sobie w 
R-UUingu czy w Tl€ Fighterze, to po starej znajomości pozwolicie mi 
przeżyć dłużej, niż przysłowiowe pięć sekund. Do zobaczenia X \ 
w internetowym kosmosie. / v ) . / 


PS. Korzystając z okazji, chciałbym sprostować, że Chessmaster 5000 opisywany w 
ŚGK 6/97 oczywiście ma polskiego dystrybutora, a jest nim firmo Optimus Bis. Za niedopa¬ 
trzenie to przepraszam tak naszych Czytelników, jak i samego dystrybutora. 


e-mail:sgk@sgLcom.pl 













Duke Nukem 3D to 
igraszka w porównaniu z tą 
grą - zwłaszcza w wersji 
sieciowej. Więcej broni, 
więcej przedmiotów, więk¬ 
sza dynamika. I... magia. 


iM!A2 Abrams 


Symulatorów czołgowych 
I jest jak na lekarstwo i już 
I tylko z tego powodu gra ta 
powinna podbić nasze ser¬ 
ca. Przy tym jest to najlep¬ 
sza produkcja z tej dziedziny! 


Master of Orion 2 




Długo oczekiwany se- 
quel wyśmienitej strategii 
kosmicznej. Znajdziesz tu 
nie tylko lepszą grafikę 
(SVGA), ale także bogatszy 
wszechświat i więcej możli- 
wości. 


Need for Speed 2 


s. 


Druga część znakomitych 
wyścigów samochodowych 
w jeszcze lepszej oprawie 
graficznej. Szkoda tylko, że 
zrezygnowano z policji i że 
zapętlono trasy. 


Star Fiehter 


Coś dla amigowców - na¬ 
stępca Epica i Wing Com- 
mandera. W dodatku, jak 
twierdzą niektórzy, prze¬ 
wyższający obie gry o całą 
klasę, zwłaszcza pod wzglę¬ 
dem grafiki. 


Aae of Empires 

8 

Atlantis: The Losf Tales 

10 

Baldur's Gate 

8 

Birthriaht 

8 

Carmaaeddon 

14 

Dead Space 

9 

Descent to Undermountain 

14 

Extreme Assault 

16 

Fliahf Unlimited 2 

8 

Foraoften Forever 

10 

GT Racine 97 

9 

Heaw Gear 

10 

Off Liaht and Darkness 

11 

Panzer General 2 

9 

Phantasmaeoria 

11 

Ouasar Wars 

8 

Sim City 3000 

8 

Streets of Sim City 

10 

SWAT 2 

9 

Tin Tin in Tibet 

9 

Twinsen'$ Oddysey 

12 

Warhammer 2: Dark Omen 

11 

Wasted Dreams 

9 

WiPeouf 2097 

15 

X-COM: Apocalypse 

13 

Zaaadki Lwa Leona 

11 
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A. 0 COP 

28 

Ace Uenfura frozwJ 

47 

AMOK 

27 

Archimedean Dynasty CsupU 

50 

B.I.G. 

36 

Battle Snuadron 

55 

Blood 

17 

Capitalism Plus 

24 

Castle Kinadoms 

43 

Cave Wars 

34 

Chaos 

56 

Civ/Col 

40 

Darkliaht Conflict 

32 

Definitiue Waraame Col. 2 

39 

iMIA2 Abrams 

22 

lurd Fiahter 

44 

Master of Orion 2 

20 

Meaasucpak 

42 

Micro Machines 

54 

Need for Speed 2 

30 

Podwójne kłopoty... frozw.J 

52 

Rampart 

57 

Scarab 

35 

Scorcher 

38 

Sideline 

37 

Star Fiahter 

46 

Super EF2000 

40 

The Complete GNB 

39 

UFO/X-COM 

41 

Wirtual Casino 

26 

Worms Directors Cut 

44 

Zonę 99 

45 


Anakonda 

74 

Batman 

75 

Bez prądu 

77 

Hity 

62 

Kantyna 

60 

Listy 

6 

Między nami. araczami 

59 

Oałoszenia 

80 

Rady i porady 

63 

S.O.S. 

64 

Tawerna 

61 

Triki 

66 


SPRZĘT 
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Gadanie na ekranie tez. 3) 

70 

Królewna Śnieżka 

69 

Pady dla każdedo 

72 

Web news 

71 

Wieści 

68 
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Minąt kolejny kwartał, czas więc na kolejne losowanie A1200 wśród naszych prenumeratorów. 
Tym razem jest nim... 

ARTUR SŁOBODZIAN 

(Jastrzębie Zdrój) 

' GRATULUJEMY W YGRANE J! 

Prosimy Artura o możliwie najszybszy kontakt telefoniczny z redsęsją ŚGK 


...odebrał swoją nagrodę w siedzibie redakcji ŚGK w Bydgoszczy. Podczas przemiłej rozmowy 
dowiedzieliśmy się, że Marek lubi przede wszystkim komputerowe strategie, zwłaszcza gry w stylu „Wages ot 
War“. Oczywiście, podaliśmy także kilka swoich typów, między innymi „Sabre Team ". Potem sam Rednacz 
oprowadził gościa po redakcji i ujawnił kilka sekretów ŚGK dostępnych tylko wtajemniczonym. Obok 
zamieszczamy zdjęcie szczęśliwego laureata, Marka Kotowskiego, z jego nowym nabytkiem. 



ROZWIĄZANIE KONKURSÓW FILMOWYCH Z ŚGK S/97 


Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, firmę Visiob, otrzymują: 


Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, firmę IMP Roland, otrzymują 

/ £ ; V 

Paweł Sidora (Zawiercie) 

.Radosław Sternicki (Toruń) 

Krzysztof Włoszczak (Legnica) 

iA/szyątkie nagrody zostaną przesłane pocztą. 


Tomasz Kochański (Warszawa) 
Marcin Krasuski (Siedlce) 
Łukasz Nowak (Brzesko) 


Eureka 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-19.00, 
sob.9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 

sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) tel.061- 
551-072 w.241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob. 10.00-14.00, raty 


SOFT- & HARDWARE 

http://www.eureka.com.pl 

Wysyłka na cały kraj: tel.066-366-115, 066-362-714 




GRY GRY GRY 
Nowości 

Alien Trilogy 
Archimedean Dynasty 
Błam! Machinehead 
Clandestiny 
Command&C 
Dark Hour^ 

Darkeninj 



Sega F 

Smurfy V*. r 
Super Eurofighter 
Tactical Operations ]? “- 1 
Tomb Raider 140 

Touche 113 

Warcraft II Deluxe 173 

Wersal 140 

Wooden Ships & Iron Men 140 
Encyklopedie, Edukacja, itp. 
Atlas Świata Ver.3 84 

Dyktando (Zip Soft) 93 

Encyklopedia Samochodów 84 
Encyklopedia Malarstwa 65 
Encyklopedia Przyrody DK 163 
Historia Świata Ver.2 84 

Jak To Działa 163 

Literat 2.0 104 

New Beat Trancemission 85 


Powyższe 
tytuły wysyłamy 
na nasz koszt!!! 

Pełną ofertę wysyłamy gratis! 
Dzwoń! Co tydzień nowości! 


a 

Składanki Shareware na CD 

Collection Of Kids 9,90 

Collection Of Languages 9,90 

Collection Of Morph 9,90 

Coli. Of Tools And Utilities 9,90 

Coli. Of Windows Programs 9,90 

Computer Supermarket 9,90 

Dr. Fun Pak 9,90 

Dr. Windows 9,90 

Leam Dos for Fun 9,90 

Open Dos 9,90 

The Very Best Of Windows 9,90 

Top 101 Shareware 9,90 

Win Superior 9,90 

Windows at its Best 9,90 

Windows Programs 11,90 

World Of Dos (2CD) 13,90 

Składanki grafiki na CD 
Collection Of Fonts & leons 9,90 

leon Library 9,90 

Gry Shareware na CD 
49tR Windows Games 11,90 

Aces The Critical Mission 13,90 

Ali You Can Play 11,90 

Collection Of Doom Utilities 11,90 
Dr. Games 9,90 

Family Fun 11,90 

Gamę Factory Vol.1,2,3 9,90 

GameKiller 11,90 

Płyty Shareware polskich 
producentów Albion, Exe, 
CdFactory: wszystkie tytuły po 23.- 

Promocja płyt CD-Factory: 

3 dowolne tytuły za 50 zł!!! 




Accent Express 99 zł 

Wielojęzyczny procesor tekstu 
pracujący w ponad 30 językach 
świata razem z czcionkami, 

Internet with an Accent 149 zł 

Zestaw programów do Internetu 

Dyskietki - ceny za lOszt. (zakup 
minimalny 50szt.) 

Basf 3,5“ 2HD MEGA 9,89 

Sony 3,5" 2DD 13,00 

Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 

Microfloppy 5,25" 2HD (1,2MB) 4,00 
CD-R 74min. 210,00 

Joypad SV-233 Pc Gamę Pad 6 55 

Joypad SV-234 Power Pad Pro 68 
Joypad SV-235 3D Program Pad 108 
Joystick SV-244 Pc Cyclone 3D 143 
głośniki Screenbeat 6 (2*7.5W) 
głośn.Screenbeat 25(2*12.5W) 
głośn.Screenbeat Pro(2*25W) 
głośn.Trust 40 (15W) 
głośn .Trust 10 (80 W) 
głośn.SoundLink 20SL (120W) 

FAXMODEMY 

Zoom v32bis zewn. 14400 292 

Zoom v34+pl wew. 421 

Zoom v34+pl zewn. 552 

US Robotics Sportster 336 wew. 755 
US Robotics Sportster 336 zew. 797 
Supra Sonic 33.6 PnP zew. 1014 


Cd-Rom Goldstar 8 speed 


Działamy od ponad 5 lat! 
Zapytaj jednego z ponad 
4000 naszych klientów! 
Teraz pracujemy dłużej 
od 9.00 do 19.00! 

Zamów nasz bezpłatny katalog Jeszcze dziś! 


AMIGA 

oficjalny dystrybutor 



63 

85 

119 

77 

122 

124 


AMIGA 1200 



374 


M1438S 

kolorowy Autoscan 14", plamka 
0.28mm, Wyświetla wszystkie 
tryby Al200 i A4000. Wbudowane 
głośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 


Aktualne nasze ceny i pełną 
ofertę wysyłamy gratis (podaj typ 
komputera). Ceny zawierają VAT 
ale mogą ulec zmianie. 
Prowadzimy wysyłkę za 
pobraniem. Przy wartości do 500 
zł poprzez pocztę (koszt 5-20 zł). 
Droższe i większe przesyłki 
poprzez “servisco" (można 
wybrać porę dnia doręczenia 
przesyłki - koszt 35-43 zł). 


Rozszerzenie do A500 do 1 MB z zegarem 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 
Rozszerzenie do A500+ o 1 MB 
Rozszerzenie do A600 o 1 MB z zegarem 
Turbo do A600 (5 typów) 

Genlock AX 
Progen+ 

FG24+ digitalizer 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1230/50MHz 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1240/40MHz 
Karta turbo Al 200 Blizzard 1260/50MHz 
Koprocesor 50MHz PGA 
Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB 
Dysk twardy Seagate 3,5" 1,27GB 
Dysk twardy 2,5" 170MB + Ścala 300 
Cd-Rom prędkość *8 lub *10 lub *12 
przewód do 2*At-Bus 3,5" do A600/1200 
Obudowa lnfinitiv Tower dla Al 200 
Elbox Joy CDTV 2+1 
oryginalne zasilacze dla Amig 500,+,600 
CD32 Promodule +stacja dysków 
GRY DLA AMIGI CD32 
Chaos Engine, Bump n Run.D-Generation 
Star Crusader 

Super Street Fighter 2 TURBO 
Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken 
Universe, James Pond 3 

Płyty Cd-Rom do Amig 

Arńinet 18 
Aminet Set 4 


199,- 

89, - 

124, - 
tel. 
418,- 
610,- 
370,- 
145,- 
589,- 
1239,- 
1999,- 
189- 
tel. 
tel. 
199,- 
tel. 
30,- 
409.- 
35,- 
79,- 
599,- 

po16,- 

65,- 

90, - 
po24,- 
po29,- 

49,- 

125, - 


28 ,-J 

inrżr 


Magazyn Amiga cd.3 

Płyta CD-Rom zawierająca: Personal Painf 
EIDE (device przyśpieszający odczyt z dysku 
twardego i cd-romu), ogrom innego ciekawego 
oprogramowania. SC E N E 

IBEESBI XPLORER 

Oryginalna Płyta CD-Rorn z 

myszka Czarna, 
ergonomiczna, 

'przyciski na 
stykach, 
rozdzielczość 
320dpi. 29 A 



Mouse Pad PCV z 
logo Amiga za 3zł! 


fantastycznymi, y 
najnowszymi demami, 
modułami muzycznymi i 
grafiką. Prostota 
obsłuai. Płyta zawiera 
ponad 1GB 
skompresowanych 
danych (także polskie 
komentarze). 

Większość produkcji 
wymaga Amigi 1200. 




























Kiedyś zau¬ 
ważyłem gdzieś 
okładkę jakiegoś 
zachodniego cza¬ 
sopisma traktują¬ 
cego oczywiście o 
grach, graniu itp. 
Zrobiła ona na mnie duże wraże- 
Teraz, patrząc na okładkę 


lieprawtjzi- 
razie pio- 
Jeśli ktoś 
we wróżkę ■ 


nie. 


ŚGK 5/97, mogę śmiało powie¬ 
dzieć - jesteście lepsil Komiksy 
Mistrza są coraz lepsze. Świetny 
pomysł z grupowaniem opisów 
amigowych; nazwijcie to jeszcze 
.kącik Amigowca‘ lub coś w tym 
stylu i będzie super. Bardzo spodo¬ 
bał mi się plakat. Na początku 
chciałem zawiesić stronę z .MDK", 
ale gdy zobaczyłem drugą stronę 
medalu, natychmiast zmieniłam 
zdanie! 

A teraz z innej beczki. Propo¬ 
nuję Graczowi, aby skomentował 
artykuł Doroty Mirskiej pt. Zabój¬ 
cze dzieciaki“ z Angory 18/97. Bę¬ 
dzie miał o czym pisać. 

I kilka pytań oraz próśb: 

1. Opiszcie na dniach JC-COM: 
Apocalypse" (reklama CoCo z ŚGK 
5/97, s. 21). 

2. Czy pan Jarosław Chrostow- 
ski wie, jak uzdatniać dyski pro¬ 
gramem .FixDisk 1.2"? 

3. Chciałbym do Was wysiać 
opis .czegoś tam" i prosiłbym o 
napisanie, na jakich warunkach 
można to zrobić. Mam CED-a (ja¬ 
kieś Shareware). Może bym się przy¬ 
dał? Czy istnieje jakaś share- 
ware‘owa śdągarka semenów na 
A500? 

4. Mam D-Painta IV. Czy moż¬ 
na jakoś zmienić format odczyty¬ 
wania, abym mógł pooglądać obraz¬ 
ki w formacie innym niż IFF? 

B&B 

Miastko 


Najpierw chciałbym podzięko¬ 
wać za komplementy oraz wska¬ 
zówkę dla Gracza. 

ODP 1. „X-COM: Apocalypse" 
opiszemy z pewnością, jak tylko ty¬ 
tuł ten ukaże się na rynku. Jeśli 
ktoś twierdzi, że już jest, to się myli 
- gra, przynajmniej w chwili, kiedy 
piszę te słowa, wciąż czeka na pre¬ 
mierę, a jej opis mógłby powstać 
tylko na podstawie wersji beta (a więc 
wersji roboczej, która czasem ma 
niewiele ma wspólnego z wersją 
ostateczną). Wiem, że takie rzeczy 
praktykuje się tu i ówdzie, ale my 
daliśmy sobie z tym spokój (po 
wpadkach z „TFX“ na Amigę oraz 
„Dungeon Keeperem"). Nie będzie¬ 
my starać się być pierwsi za wszel¬ 
ką cenę, zwłaszcza że potem infor¬ 


macje są często 
we, a w najlepszym 
wierzchowne 
chce bawić 
proszę bardzo, my pozostaniemy 
przy konkretach. Poza tym odradzam 
kierować się reklamami w ocenie 
czy coś już jest na rynku, czy nie. 
Dystrybutorzy, co jest jak najbardziej 
normalne, reklamują swoje towary 
często na miesiąc lub dwa wcześniej, 
aby stworzyć popyt na dany tytuł. 

ODP 2. Przyznam, że nie zna¬ 
my tego programu. Polecamy nato¬ 
miast Ourterback Tools, z którego 
w redakcji korzystamy. Jest prosty 
w obsłudze, a przy tym niezawodny. 

ODP 3. Pisałem już kiedyś na 
ten temat. Wysyłania do nas tek¬ 
stów zabronić nie mogę, ale pod¬ 
kreślam, że bardzo rzadko korzys¬ 
tamy z takich materiałów. Wyjątek 
stanowią teksty naprawdę dobre 
(pojęcie względne, ale wiadomo, 
o co chodzi). Shareware’owe pro¬ 
gramy, o które pytasz, to na przy¬ 
kład software'owy Action Replay 
oraz ScreenGrabber. 

ODP 4. Pytanie skierowane jest 
jakby nie do nas. Powinieneś ra¬ 
czej zwrócić się z nim do miesięcz¬ 
nika „Amiga Magazyn", gdyż my 
czujemy się specjalistami w dzie¬ 
dzinie gier, a nie programów. Z te¬ 
go co wiem, istnieje jakiś progra¬ 
mik, który umożliwia odczytywanie 
JPEG-ów, ale nie pamiętam jego 
nazwy. Poszukaj też w AmiNET. 



1. Czy prze* 
czytaliście mój 
artykuł o UFO, 
który Wam wysła¬ 
łem na dysku? 

2. Dlaczego 
dajecie tak niskie 


oceny za strategie (głównie chodzi 
mi o grafikę). Z" daliście tylko 5, 
a .Warcraft 2" dostał jedynie 8. 
Przecież gołym okiem widać, że 
grafika w tych stmtegiach jest lep¬ 
sza, niż w.C&C: Red Alert". 

3. Piszę do Was co tydzień, 
lecz drukujecie moje ogłoszenia 
jedno na dwa tygodnie. 

PS. Jesteście dla mnie kimś 
wyjątkowym, a Wasza gazeta jest 
moją ulubioną lekturą więc 
proszę, jeśli to możliwe, o złożenie 
autografów dla mnie. Jesteście 
świetni, byle tak dalej. 

Sebastian Lachmłder 
Sosnowiec 


ODP 1. Osobiście przeczyta¬ 
łem Twój artykuł i pomysł wydał mi 
się nawet ciekawy. Niestety, sam 
tekst - nie obraź się - zawiera wiele 


błędów (zwłaszcza stylistycznych i, 
co gorsza, ortograficznych). Moż¬ 
na by oczywiście zająć się jego re¬ 
dakcją, ale jak zapewne się do¬ 
myślasz, cierpimy tu na chroniczny 
brak czasu. Spróbuj może sam za¬ 
jąć się poprawkami, daj tekst ko¬ 
muś do oceny (koledze, rodzicom, 
nauczycielowi) i spróbuj jeszcze raz. 

Nawiasem mówiąc, wszyscy 
ci, którzy wysyłają do nas swoje 
próbki autorskie, niech nie ocze¬ 
kują, że ich teksty od razu ukażą 
się na łamach ŚGK. Jak już wspo¬ 
mniałem w odpowiedzi na poprzed¬ 
ni list, rzadko korzystamy z tego 
źródła. Głównym powodem jest 
poprzeczka, którą stawiamy bar¬ 
dzo wysoko, a której większość zgła¬ 
szających się nie przeskakuje. Trze¬ 
ba być naprawdę dobrym, aby 
znaleźć się w gronie współpracow¬ 
ników ŚGK. A potem wciąż praco¬ 
wać nad swoim warsztatem, praco¬ 
wać aż do obrzydzenia. 

ODP 2. Masz ci los - jedni 
twierdzą że dajemy za wysokie oce¬ 
ny, a inni, że za niskie. Na szczęś¬ 
cie, skoro jesteśmy pośrodku, oz¬ 
nacza to, że godzimy obydwa te sta¬ 
nowiska. A jeśli chodzi, Sebastia¬ 
nie, o podany przez Ciebie przy¬ 
kład, to wiedz, że pod uwagę braliś¬ 
my nie tylko jakość grafiki z po¬ 
szczególnych misji („C&C: Red 
Alert" jest także w SVGA, choć za¬ 
mieściliśmy tylko ilustracje w VGA), 
ale również animowane przerywni¬ 
ki, które w „C&C: Red Alert" pre¬ 
zentują się o wiele, wiele lepiej, niż 
w „Warcraft 2". 

ODP 3. Twój zarzut zabrzmiał 
zabawnie. Wynika z niego, iż chciał¬ 
byś, aby Twoje ogłoszenia ukazy¬ 
wały się co tydzień, a przecież jes¬ 
teśmy miesięcznikiem. Prawdopo¬ 
dobnie chodziło Ci o to, że druku¬ 
jemy Twój co drugi anons. O kło¬ 
potach z tą rubryką pisałem już kie¬ 
dyś. Po prostu nadsyłacie do nas 
taką ilość ogłoszeń, że ledwie na¬ 
dążamy z ich publikacją. Zobacz po 
sobie - co tydzień jedno zgłosze¬ 
nie. I wcale nie jesteś w swojej prak¬ 
tyce odosobniony. Gdzie mielibyś¬ 
my to wszystko pomieścić? Na 
szczęście, już wkrótce powinno się 
to zmienić, gdyż kończymy projekt 
zmiany tego działu. A swoją drogą, 
ciekawe, skąd masz tyle blankietów? 
Nie sprawdziłem tego, ale jeśli pi¬ 
szesz na zwykłej kartce lub ksero¬ 
kopii, to sprawa jest prosta - przyj¬ 
mujemy ogłoszenia wyłącznie na 
oryginalnych blankietach. 

I jeszcze postscriptum. Dzięku¬ 
jemy za uznanie, ale nie możemy 
spełnić Twojej prośby dotyczącej 
wysłania naszych autografów, a to 
dlatego, że nie prowadzimy pry¬ 
watnej korespondencji z Czytelni¬ 
kami. Rozumiesz chyba, że najm¬ 
niejsze odstępstwo od tej zasady 
spowodowałoby lawinę listów z po¬ 
dobnymi prośbami, a na prywatne 
odpowiedzi naprawdę nie mamy 
czasu (ciągle o tym piszę i wciąż 
mi nikt nie wierzy). Spróbuj złapać 
nas na jakichś targach, tam z chę¬ 
cią służymy Ci naszymi autografa¬ 
mi. 




Na wstępie 
chciałbym pogra¬ 
tulować prowadze¬ 
nia świetnego 
pisma, a zwłasz¬ 
cza świetnej rub¬ 
ryki .Bez prądu", 
bardzo interesującej i opisującej 
ciekawe gry. Chciałbym także po¬ 
dziękować za ogłaszanie w tym dzia¬ 
le tylu konkursów (może kiedyś 
wygram). Oczywiście, mam parę 
propozycji, które może udosko¬ 
naliłyby tę rubrykę. Po pierwsze, 
powinniście bardziej dokładnie 
opisywać gry. Poza tym rubryka ta 
powinna zajmować około 6 stron. 
I ostatnia uwaga, opisujcie więcej 
gier w stylu .Warhammera" oraz 
zamieszczajcie więcej obrazków, 
jak one wyglądają. 

Wojciech Kulok 
Kuźnia Raciborska 


Cieszy mnie, że dział „Bez 
prądu" przypadł Wam do gustu. 
Oczywiście, ma on swoich przeciw¬ 
ników, jednak z ilości listów po¬ 
chwalnych wynika, że znaczna 
większość to jego zwolennicy. 
Naturalnie, nie zamierzamy ulegać 
wszystkim życzeniom Czytelników 
- zwłaszcza dotyczących powiększe¬ 
nia działu do kilku stron objętości 
(bo pozostałe dwie propozycje 
Wojciecha są już jak najbardziej 
sensowne). W podaniu powodów 
doskonale wyręcza mnie inny nasz 
Czytelnik, którego wypowiedź dru¬ 
kuję poniżej. 



1. Głupota!!! 
Dlaczego pan 
.imię i nazwisko 
znane redakcji" 
(dotyczy numeru 
6/97 - przyp. P.P.) 
chciałby powięk¬ 
szyć dział.Bez prądu"? Większość 
czytelników Waszego pisma kupu¬ 
je je ze względu na gry kompu¬ 
terowe (opisy gier), dla plakatu i 
żeby zaczerpnąć świeżych infor¬ 
macji ze świata, a nie dla opisów 
gier karcianych czy planszowych. 
Zresztą istnieje już osobne pismo 
temu poświęcone. Taka sama 
sytuacja istnieje z mangą i anime. 
Owszem, taki dział może istnieć, 
ale bez przesady. 

2. Zgadzam się z Radosławem 
Stemickim z Torunia („Listy" z ŚGK 
6/97). Dlaczego polskie firmy mają 
angielskie nazwy. Gdyby jakaś 
z nich zasłynęła z wydania jakiejś 
gry (superhitu na skalę światową) 
to „zielony‘ chłopak czy dziewczy¬ 
na nawet by tego nie zauważyli. 

Tomasz Kazek („Kazy“) 
Świebodzice 


ODP 1. Nic dodać, nic ująć, 
gdyż dokładnie takie stanowisko zaj¬ 
muje nasza redakcja. Dla wyjaś¬ 
nienia, owym pismem, które w ca¬ 
łości poświęcone jest grom „bez 
prądu", jest „Magia i miecz" wydaw¬ 
nictwa MAG (pozdrowienia, pano¬ 
wie). 

ODP 2. To pierwsza opinia, 
jaka przyszła do naszej redakcji 











w odpowiedzi na list Radosława. 
Czekam na więcej. Być może się 
mylę, ale chyba szykuje się kolejna 
wielka polemika (z nagrodami, ma 
się rozumieć). 

O l. Może tego 
nie kapuję lub nie 
mam racji, ale „slu- 
chojta". W nume¬ 
rze 4/97, w artyku¬ 
le „Między nami, 
graczamipotępi¬ 
liście piractwo, po czym w .Ogło¬ 
szeniach‘ Jest napisane (cytuję 
z pamięci): Zakładam klub PC, wy¬ 
mieniamy się grami... itd. itp. Nie 
wydaje się Wam to dziwne? 

2. Dlaczego nie zrobicie działu 
.Jest taktycznie", jak to byki w.Top 
Secrecie"? Nie mylcie z .Kantyną". 

3. Czy Małgosia Zaiska i Iza¬ 
bela Makowska dobrze grają w 
Duke'a? 

Paweł „Klawo" Klawender 
Gliwice 

ODP 1. Nie, takie ogłoszenia 
nie wydają nam się dziwne. Wspom¬ 
niany przez Ciebie przykład nie 
nosi znamion przestępstwa. Wy¬ 
starczy założyć, że ktoś wymienia 
się w takim klubie oryginałami (gry 
są w końcu drogie i czasem to je¬ 
dyna droga, aby pograć w nieco 
więcej tytułów, niż na to pozwalają 
finanse). Oczywiście, zdarzają się 
także przypadki jaskrawe, kiedy ktoś 
pisze wprost, że handluje piratami 
i wtedy list taki ląduje nieodwo¬ 
łalnie w koszu. Najgorsze jednak 
są ogłoszenia dyskusyjne, w któ¬ 
rych można zakładać, że mamy do 
czynienia z piractwem. Musimy wów¬ 
czas ocenić, czy anons narusza 
prawo czy nie i wierz mi, że decyz¬ 
ja ta nie należy do najłatwiejszych. 
Bo co się stanie, jeśli pomylimy się 
w swoich oskarżeniach i odrzuci¬ 
my ogłoszenie jak najbardziej ucz¬ 
ciwego Czytelnika. Dlatego zaw¬ 
sze zakładamy w takich okolicz¬ 
nościach tzw. wersję optymistycz¬ 
ną. Być może ktoś uzna to za na¬ 
ganne, ale chyba lepiej darować 
przestępcy, niż ukarać niewinne¬ 
go. 

ODP 2. Nie stworzymy takiego 
działu, bo wolimy własne rozwią¬ 
zania, które wydają nam się dużo 
praktyczniejsze (gry strategiczne 
opisujemy na równi z innymi, a mi¬ 
łośników odsyłamy do „Kantyny"). 
Poza tym jest to pomysł „Top Se- 
cretu" i wraz z nim odszedł w nie¬ 
pamięć. 

ODP 3. Jak jest z Izą, nie wiem, 
gdyż nie małem okazji widzieć jej 
w akcji (wiem za to, że uwielbia przy- 
godówki), natomiast Małgosia gra 
jak najbardziej w Duke'a i nie ra¬ 
dziłbym wchodzić jej w drogę. Głów¬ 
nie stosuje taktykę „wampa" - naj¬ 
pierw udaje słodką niewinność i puch 
marny (niby, że ma słabe uzbroje¬ 
nie), później kokietuje pozornie nie¬ 
zręczną ucieczką, a jak już czło¬ 
wiek da się zwabić w pułapkę, 
ŁUBUDU - bazuką prosto w ślepia. 
Boże, ile razy ja się na to nabra¬ 
łem! 


1. Choć nie¬ 
chętnie, zwracam 
Arkadiuszowi Mat- 
czyńskiemu uwa¬ 
gę, ie zapomniał 
odpowiedzieć To¬ 
mowi ze Słupska na jedno (5) pyta¬ 
nie, jednocześnie podstawiając za¬ 
miast niej odpowiedź na pytanie nr 6. 

2. W którym numerze ukazała 
się recenzja .Warcraft 2"? Czy 
w którymś z numerów pojawił się 
suplement lub rozwiązanie (mapy) 
do tejże gry? 

3. Proponuję, aby w dziale 
.Konsola" też zrobić listę najlep¬ 
szych gier, gdyż w ogromie gier pe¬ 
cetowych nie mają szans ukazać 
się w „Hitach". Osobiście nie mam 
konsoli, ale sądzę, że posiadacze 
tego sprzętu byliby zadowoleni. 
Inna sprawa, że wątpię, abyście 
wysłuchali mojej prośby z powodu 
zbyt malej ilości miejsca w tymże 
dziale, ale spróbować można. 

4. Przy okazji trzeba Was 
także pochwalić za dział „Retro". 
Super Wam to wyszło. Gratuluję! 

5. Czy dział „Save Gamę" znik¬ 
nął na zawsze? Jeśli tak, to dlaczego? 

Janusz „Jano" Wyczołek 
Nowy Żmigród 

ODP 1. Uwagę przekazałem 
Arkadiuszowi. Sprawdzi i jeśli jest 
to prawda, całą rzecz - w miarę 
swoich możliwości - naprawi. 

ODP 2. Jak się okazało, 
o zgrozo, recenzji „Warcrafta 2“ nie 
zamieściliśmy w ogóle (to wstyd, 
ale przyznać się trzeba). Natomiast 
suplementy z mapami, ale „WC2: 
Beyond the Dark Portal", ukazały 
się w dwóch numerach - w ŚGK 
1/97 (ludzie) i ŚGK 2/97 (orkowie). 

ODP 3. Propozycja ciekawa, 
ale jednocześnie niemożliwa 
w realizacji. W dodatku sam sobie 
dopowiadasz przyczynę. 

ODP 4. „Kłomczuch" otrzymał 
już ode mnie pochwałę, teraz jeszcze 
przekażę mu wszystkie listy z gratu¬ 
lacjami, w tym także Twój, Januszu. 

ODP 5. Dział „Save Gamę" 
faktycznie zniknął z łamów ŚGK, a 
przyczyna tego jest bardzo prosta. 
Podobnie jak w przypadku „Retro", 
najpierw należałoby wymyślić for¬ 
mę, w jakiej miałby on się pojaw¬ 
iać. Mamy kilka pomysłów, które 
jednak niezbyt nas satysfakcjo¬ 
nują. Nie lubimy nic robić na „pół 
gwizdka", więc czekamy. Nawiasem 
mówiąc, w ogóle zastanawiamy 
się w redakcji nad sensownością 
istnienia takiego działu. Mimo 
wszystko graczy, którzy korzystają 
z buszowania w plikach, jest nie¬ 
wielu, czego dowodem jest Twój list 
- zaledwie jeden z czterech porusza¬ 
jących ten temat, jakie nadeszły do 
ŚGK w ciągu ostatniego roku. 

Na koniec jeszcze informacja 
dla Michała Motyla z Łodzi: AGA to 
układ elektroniczny zainstalowany 
bezpośrednio na płycie, pozwala¬ 
jący w Al 200 i A4000 pracować 
w 256 kolorach, a także w specjal¬ 
nym trybie zwanym HAM 8 (262 
tys. kolorów). 
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BIRTHRIGHT 


OURSRR UJARS 


AMIGA 


Lubisz rolpleje? A gry stratę 
giczne? Jeśli odpowiedź na obyć 
wa pytania brzmi „tak", t 
z pewnością zafascynuje Cię na 
nowsze dzieło Sierry zatytułows 
ne Birthright. Jako potomek bc 
gów (tych dobrych) będziesz tutę 
musiał spenetrować labirynt se 


jesz lepszą broń i pancerz, to umo¬ 
żliwia Ci dłuższą grę, a jeśli masz 
szczęście nawet uśmiercenie cza¬ 
jących się na końcu każdego eta¬ 
pu olbrzymich bossów. Proste. 

Bazyl 


i korytarzy utrzymanych w jak naj¬ 
bardziej rolplejowym stylu (Ist per¬ 
son perspective, jak mówią), zgro¬ 
madzić armię i wygrać szereg bi¬ 
tew podobnych nieco do tych, 
jakie widziałeś w Warhammerze 
oraz pokonać swego przeciwnika 
- dla kontrastu - potomka złych bo¬ 
gów. 

Bazyl 


Ouasar Wars to bardzo wy¬ 
czerpująca strzelanina, stworzo¬ 
na przez firmę Light Design. 
Twoim celem jest tutaj podbicie 
trzech planet, co języku gry prze¬ 
kłada się na 16 leveli napakowa- 
nych przeciwnikami, forsą i ukry¬ 
tymi obszarami. Za pieniądze kupu- 


AGC OF (MPIRfS 


Producent: Microsoft 


Na okres wakacyjnego lenist¬ 
wa Microsoft przygotowuje krzy¬ 
żówkę CMIization II, Warcrafta i 
Command & Conquer. Akcja Age 
of Empires, bo tak brzmi nazwa 
tej pozycji, ma się zaczynać w za¬ 
mierzchłych czasach, bodajże jesz¬ 
cze przed epoką brązu, zaś Two¬ 
im celem ma tu być rozbudowa 


naukowego, przemysłowego i mil¬ 
itarnego zaplecza swojego mias- 
ta-imperium. A tak przy okazji, Age 
of Empires ma stanowić kolejny 
punkt na coraz dłuższej liście stra¬ 
tegii rozgrywających się w czasie 
rzeczywistym. 

Bazyl 


BAIDUITC GATI 


Firma Interplay wciąga się 
ostatnio w różnego rodzaju rol¬ 
pleje. Baldur’s Gate to jeden 
z nich, który choć przypomina nie¬ 
co Diablo swoją izometryczną gra¬ 
fiką, to jednak ma swój własny pa¬ 
kiet innowacyjnych rozwiązań. 
Jednym z nich jest przeźroczysty, 
intuicyjny interfejs gracza, innym 
wyśmienita grafika symulująca na¬ 
wet efekty pogodowe, przy czym 
wszystko to nic w porównaniu z 
sześcioosobową drużyną która bę¬ 
dzie musiała zmierzyć się z po¬ 
nad 60 poczwarami zapożyczo¬ 
nymi prosto z podręczników AD&D. 

Bazyl 


RIGKT UNUMITCD 2 


Producent: Looking Glass Technology 


Miłośnicy latania otrzymają nie¬ 
długo nową super okazję wypróbo¬ 
wania swych umiejętności. Flight 
Unlimited 2 to nowa grafika, nowy 
wspaniały engine, który jeszcze le¬ 
piej odzwierciedla warunki panują¬ 
ce w powietrzu oraz pięć samolo¬ 


tów, wśród których znajdują się ta¬ 
kie sławy jak Cessna 172, czy Piper 
Arrow. Dodatkowo stworzono 25 
specjalnych scenariuszy, na któ¬ 
rych będziesz mógł potrenować róż¬ 
ne skomplikowane manewry łącz¬ 
nie z lądowaniem na lotniskowcu. 

Bazyl 


SIM CITY 3000 


Producent: Maxis 


Achtung! Najbardziej twórcza 
i kreatywna gra wszechczasów już 
wkrótce doczeka się trzeciego wy¬ 
dania. Sim City 3000 zabierze Cię 
w podróż jakiej jeszcze nie doświad¬ 
czyłeś - spacer po ulicach własne¬ 
go miasta! Zresztą spójrz na scree- 
ny. Nowe budynki, nowi mieszkań¬ 
cy, nowe możliwości. A gdy nie bę¬ 
dziesz pewien, jak powinna wy¬ 
glądać polityka względem Twojej 
własnej metropolii, podejdź do 
jakiegoś przechodnia i spytaj, co 
on o tym sądzi. Wierz mi, odpowie 
Ci w bardzo wyczerpujący spo¬ 
sób. Sim City 3000 zapowiadane 
jest na czwarty kwartał tego roku. 

Bazyl 
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Producent: Light Design 













































SUIRT2 


Producent: Sierra 



Terroryści, świry, psychole, 
goście w czarnych kominiarkach 
i porywacze - to główni bohatero¬ 
wie SWAT 2 kontynuacji Police 
Quest: Swat. Z nowości gry wy¬ 
mienić można opcję zabawy dla 



wielu graczy, akcję rozgrywającą 
się w czasie rzeczywistym, całko¬ 
witą swobodę ruchu oraz możli¬ 
wość zamiany ról: to Ty możesz 
być tym złym. W sumie czeka Cię 
równo 15 misji przeznaczonych 
tak dla terrorystów, jak i antyterro- 
rystów. Palce lizać. 

Bazyl 


IIMSTCD DRCAMS AMIGA 



ki, scrolling ekranu w 8 kierunkach, 
oraz możliwość gry zespołowej 
opartej tak na współpracy jak i wza¬ 
jemnym braku zrozumienia. Są¬ 
dzę, że przy takich możliwościach 
Wasted Dreams szybko stanie 
się wspaniała alternatywą na wa¬ 
kacyjne wieczory. 

Bazyl 


Wasted Dreams firmy Vul- 
can Software to nowa, wspa¬ 
niała gra przygodowa o Obcych. 
Z jej licznych atrakcji wymienić 
należy ponad 300 animowanych 


sekwencji obejmujących wszyst¬ 
kie postaci, 10 obszarów gry zróż- 
nicowancyh pod względem grafi- 


Producent: Vulcan Software 


HN TIN M UKT 


Producent: Infogrames 


Misja ratunkowa to w wielkim 
skrócie główny i jedyny cel Tin Tin 
in Tibet sympatycznej gry przy¬ 
godowej dla najmłodszych firmy 
Infogrames. Musisz odnaleźć tu 
przyjaciela, którego samolot roz¬ 
bił się gdzieś tam w odległym Ty¬ 
becie. Oznacza to w sumie eks¬ 




plorację 13 olbrzymich poziomów, 
co mam nadzieję nie będzie zbyt 
trudne, jako że jest to w końcu gra 
dla najmłodszych. Dystrybutorem 
Tin Tina w naszym kraju jest fir¬ 
ma Mirage. Data wydania: podob¬ 
no już jest. 





GT RACING 97 


Producent: Ocean 




He... członkostwo w klubie jach-1 
towym. GT Racing 97 ukaże sięl 
w Polsce latem, o czym zapewnia 
nas firma Mirage. 

Bazyl 


Producent: SSI 


Producent: Interplay 


fflNZtfi GCNfRRL II 


DCRD SPRCC 4 


Panzer General dał począ¬ 
tek całej serii Generałów, z któ¬ 
rych dwa ostatnie to Star i Paci¬ 
fic General (ten drugi dopiero się 
ukaże). Po latach ciszy pora jed¬ 
nak, by przypomnieć sobie także 
i o wysłużonym staruszku, opra¬ 
wić go w nową szatę graficzną, 
lepszą Al komputera, cztery no¬ 
we kampanie, z których w jedną 
lub dwie będziesz mógł pograć 
aliantami, w końcu dodać genera¬ 
tor scenariuszy. I tak właśnie bę¬ 
dzie wyglądał Panzer General II, 
który w sprzedaży ma się ponoć 
pojawić jesienią tego roku. 

Bazyl 


Walka o przetrwanie, tak w skró¬ 
cie można określić Dead Space 
firmy Interplay. Obcy zniszczyli Two¬ 
ją rodzinną planetę, a więc nowe 
układy gwiezdne musisz kolonizo¬ 
wać z pomocą tych ludzi i materia¬ 
łów, które zabrałeś ze sobą. Nie 
będzie to łatwe. Wszędzie Obcy, 
badania naukowe dopiero się roz¬ 
poczynają, walka może się zaś 
toczyć równocześnie w przestrze¬ 
ni kosmicznej i na planetach. Cóż, 
czasu na przemyślenia to Ty nie 
będziesz miał raczej zbyt dużo. 
Ale możesz zaprosić do gry przy¬ 
jaciół. Wtedy będzie po równo. 

Bazyl 


Wyścig dookoła świata w naj¬ 
lepszym stylu arcade to najnow¬ 
sza gra firmy Ocean zatytułowana 
GT Racing 97. Wspaniała grafika, 
wspaniałe samochody, skompliko¬ 
wane i zróżnicowane trasy, różne 
przeszkody zagradzające drogę, 
opcja zabawy dla dwóch graczy - 
wszystko po to by Twój wyścig 
uczynić ciekawszym. A nagroda? 


j* 




Bazyl 







































RTIRNTIS: TIK LOST TRUŚ 


Producent: Cryo 


ZASŁYSZANE... 

TEST DRIVE 4 NA START 
Accolade ogłosiło, iż na ten rok 
planuje kolejną część Test Drive’a. 
Będzie to już czwarte wydanie 
tej sympatycznej symulacji, ofe¬ 
rujące 10 samochodów i możli¬ 
wość gry w sieci. Program skie¬ 
rowany jest do posiadaczy pece¬ 
tów oraz Sony Playstation. 


PLANY ACTIVISION 
Amerykańska firma Activision 
ogłosiła na targach E3 odbywa¬ 
jących się w Atlancie listę 14 za¬ 
powiadanych na ten rok tytułów. 
Wśród nich znalazły się takie po¬ 
zycje jak: Oark Reign, Blood 
Omen: Legacy of Kain, Apoca- 
lypse, Fighter Sąuadron, Hexen 
II, Netstorm, oraz Quake II. 



Podróż w czasie i przestrzeni 
proponuje nam firma Cryo, która w 
najbliższym czasie rozpoczyna 
sprzedaż swojej najnowszej gry 
przygodowej zatytułowanej Atlan- 
tis: The Lost Tales Program ten 
używa tego samego engine'u - 
OMNI 3D - z którego korzystał Wer¬ 


sal 1685 Efekt 
jest oszałamiający... Demo, które 
miałem przyjemność oglądać trzy¬ 
mam aktualnie pod poduszką... 



Dystrybutorem gry w Polsce jest 
firma IPS, która termin wydania 
Atlantis określiła na przełom lipca 
i sierpnia. 


Bazyl 




MECHWARRIOR JEDZIE DO MICRO- 
PROSE 

MicroProse nabył prawa licen¬ 
cyjne do BattleTecha, świata, w 
którym rozgrywa się akcja Mech- 
Warriora. W ten sposob kolejna, 
trzecia już edycja tej niesły¬ 
chanie emocjonującej gry ukaże 
się pod sztandarami MicroProse. 



Producent: Maxis 


STRMTS OF SINI CITY 


Ulice San Francisco... zna¬ 
czy się Ulice Sim City to propozy¬ 
cja firmy Maxis na tegoroczne lato. 
Do wyboru masz pięć samocho¬ 
dów, mnóstwo śmiercionośnego 
żelastwa oraz miasto. Możesz je 
załadować bądź to ze specjalnie 
przygotowanego zestawu, bądź też 
„importować" swoje własne dzieło 
stworzone w Sim City 2000 A po 



co to wszystko? Ano po to, abyś 
mógł porozbijać się po ulicach, 
zniszczyć kilkadziesiąt samocho¬ 
dów, poczuć się wolnym... 

Bazyl 





Jeśli wierzyć plotkom, Mech- 
Warrior III ukaże się gdzieś na 
początku przyszłego roku. 


NIEZŁA MUZYKA 
Ron Jones to człowiek, który 
napisał muzykę do ponad 50 od¬ 
cinków Star Treka. Nic dziwnego, 
że jego to właśnie wybrała firma 
Interplay, aby stworzył oprawę 
do jej najnowszej gry zatytułowa¬ 
nej Star Fleet Academy. Rzecz jas¬ 
na, jest to komputerowa wersja 
Star Trek. 


Producent: Charm Design 


BRUCE WILLIS NIE TYLKO LUBI 
GRAĆ 

...w gry komputerowe ale też 
w nich występować. Jedną z 
głównych atrakcji Apocalypse, 
nowej gry firmy Activision przez¬ 
naczonej dla posiadaczy Sony- 
Playstation jest jej główny bo¬ 
hater, którego twarz należy właś¬ 
nie do Bruce’a Willisa. A co z Ar- 
niem? Może jednak wystąpi kie¬ 
dyś w Quake’u? 


Producent: Activision 


Miłośnicy Mech Warriora mo¬ 
gą zacierać ręce: Activision pra¬ 
cuje obecnie nad zupełnie nową 
grą, w której po raz kolejny bę¬ 
dziesz mógł zasiąść za sterami ol¬ 
brzymich robotów. W Heavy Gear 
grasz rolę żołnierza jednej ze stron 
wojny domowej, jaka rozgorzała 
na planecie Terra Nova. Do wy¬ 
boru masz równo 16 bojowych 
maszyn, zwrotniejszych i szyb¬ 
szych od tych, jakie widziałeś w 


Mech Warriorze. Ponadto czeka 
Cię mnóstwo misji, wspaniała 


grafika, oraz wyjątkowo szybka ak¬ 
cja. Premiera gry zapowiadana 
jest na jesień tego roku. 

Bazyl 


FORGOTKN FORtWR 


H€HVV GtRR 




Command 
8. Conquer na 


AMIGA 


Amigę, tak można określić For- 
gotten Forever firmy Charm De¬ 
sign. Mówiąc w wielkim skrócie 
oznacza to, iż będziesz miał do 
dyspozycji jednostki lądowe, mor¬ 
skie i powietrzne; około 25 róż¬ 
nych budynków, 5-6 rodzajów kra¬ 
jobrazu i ponad 50 misji przesyco¬ 
nych wprost wojną i zniszcze¬ 


niem. Możliwa będzie też gra zes¬ 
połowa, wprawdzie na razie tylko 
poprzez nullmodem, ale autorzy 
gry myślą także o wykorzystaniu 
modemu. 

Bazyl 





























UIRRHAMER: DRAK OMEN ■ 


Producent: 


Pod koniec tego roku w sprze¬ 
daży pojawi się prawdziwa gratka 
dla miłośników strategii - firma 
Optimus Bis szykuje się do dystry¬ 
bucji drugiej części Warhammera. 
I to po polsku! Dark Omen, bo tak 
brzmi podtytuł gry, zaprasza Cię 
do wzięcia udziału w barwnej przy¬ 
godzie (32000 kolorów), w której 
jako Morgan Bernhardt, wyśmieni¬ 
ty żołnierz i najmenik, walczył bę¬ 
dziesz z zielonymi hordami Dread 
Kinga. Z innych atrakcji wymienić 



można dopracowaną fabułę, bit¬ 
wy rozgrywane w pełnej 3D, oraz 


opcję zabawy dla dwóch 
graczy. Czas ostrzyć toporki. 

Bazyl 


PHANTASMAGORIA AMIGA 


Producent: Direct Software 


Może trudno w to uwierzyć, 
ale to prawda. Firma Direct Soft¬ 
ware prowadzi prace nad ami- 
gową wersją Phatasmagorii Ten 
wielki przebój Sierry sprzed kilku 
lat wciągnie Cię w bardzo nastro¬ 
jową i mroczną przygodę rozgry¬ 
wającą się w nawiedzonym domu. 
Adrienne i Don nie wiedzieli o tym, 
no i skończyło się na tym, że Don 
został opętany. Coś trzeba będzie 



z tym zrobić. Jeśli chodzi o wyma¬ 
gania sprzętowe, wiadomo na ra¬ 
zie, iż Phantasmagoria wymagać 
będzie 8 MB RAM i CD-ROMx4, 



przy czym wszystko może się jesz¬ 
cze zmienić. 


Bazyl 


OFFIIGHT AND DARKNCSS 



Surrealistyczną przygodę 
w świecie obrazów proponuje 


Producent: Interplay 


nam firma Interplay w swojej naj¬ 
nowszej, renderowanej i bardzo 
filmowej grze zatytułowanej Off 
Light and Darkness. Dwójka bo¬ 
haterów: Sarin i Mikę zostają wciąg¬ 
nięci do dziwnego obrazu. Tam bę¬ 
dą musieli stawić czoła zagroże¬ 
niu, które może zniszczyć całą ludz¬ 
kość. Mroczny Władca Siódmego 



Milenium czeka w każdym razie 
na takową okazję od siedmiu ty¬ 
sięcy lat... 

Bazyl 


ZAGADKI UDA KONA 


Producent: Leryx Longsoft 


Po wyśmienitym Lwie Leonie 
nadszedł czas na Zagadki Lwa 
Leona. Ma to być gra logiczno-zrę- 
cznościowa, której akcja osadzona 
została w fascynującym i barw¬ 
nym świecie ponad sześćdziesię¬ 
ciu urozamiconych i wymagają¬ 
cych myślenia zagadek. Wpraw¬ 
dzie Leryx Longsoft adresuje swój 
produkt przede wszystkim do naj¬ 
młodszych, to sądzę jednak, że 



i\ 

a 

\ t 

i 


jmL 


wszyscy miłośnicy incredibie Ma¬ 
chinę spróbują swych sił w Za¬ 
gadkach Lwa Leona. Gra ma się 
ukazać w sprzedaży we wrześniu 
tego roku, zaś jej dystrybucją 
zajmie się Optimus Bis. 

Bazyl 



MAXISA PLANY NA GWIAZDKĘ 
...oraz początek następnego 
roku obejmują cztery tytuły: 
Crucible - wyrafinowana mie¬ 
szanka akcji i fantasy, Nightfall - 
strzelanina na kółkach, Sim- 
Safari • jak sama nazwa wskazu¬ 
je, oraz Tycho Raising - gra stra¬ 
tegiczna o kolonizacji księżyca. 



POWRÓT WING COMMANDERA 


Origin przymierza się do „nakrę¬ 
cenia" piątej części Wing Com- 
mandera. Kilrathi nie mają już być 
Twoim śmiertelnym wrogiem)!), 
gdyż w ich miejsce pojawia się 
nieznana dotąd rasa Obcych. 
Postanowiła ona zniszczyć zarów¬ 
no ludzi, jak i ich dotychczaso¬ 
wych wrogów, tak więc masz 
chyba nowego sprzymierzeńca. 
Po tylu latach wojen. 


CORE DESIGN BIJE SIĘ 
Twórcy Tomb Raidera, jednej z 
najlepszych gier 3D, przesunęli 
punkt ciężkości z fabuły (tak 
wspaniałej w TR), na czystą wal¬ 
kę. Fighting Force jest żywym 
tego przykładem. Pełna swoboda 
ruchów, wspaniała grafika, ale 
przede wszystkim bijatyka jakich 
mało, w której na różne sposoby 
używać możesz najróżniejszych 
przedmiotów. 



WCIĄŻ O GWIEZDNYCH WOJNACH 
Firma Hasbro lnteractive wpa¬ 
dła na pomysł by połączyć dwa 
świetnie każdemu znane tematy: 
Star Wars i Monopoly. W rezulta¬ 
cie powstała gra, w której hand¬ 
lował będziesz takimi miejscami 
jak Hoth, Tatooine i Dagobah, zaś 
rolę hoteli wezmą na siebie 
malutkie Tie Fightery. 


STARE WIĘZI 

SSI podpisało umowę z SSG 
(Warlords) o wspólnej dystrybucji 
The Ardennes Offensive, pierw¬ 
szej gry SSG z serii Decy¬ 
dujących Bitew Drugiej Wojny 
Światowej. Okazało się przy tym, 
iż Roger Keating, współzałożyciel 
SSG współpracował z SSI już na 
początku lat 80tych. Z jej po¬ 
mocą wydał wówczas siedem 
swoich gier, zanim w 1984 zało¬ 
żył swoją własną firmę - SSG. 
































CD PROJEKT: 

Bust-a-Move 2, 

Descent to ndermountain, 
Constructor (pl), 
Zombieville, 

Atomie Bomberman, 
Fallout, 



MARKSOFT: 

Fable, Time Paradox, 
Virtual Tennis, Trolls, 
Onside Soccer Oscar, 
Miki, Mega Morph 

MIRAGE: 

Władca Wymiarów, 
Achtung Spitfire, 
Shadow Warrior, 

Team Apache, 

FI World Championship, 
Motor Mash, 

Tank Resistance 


IPS: 

Tales of Atlantis, 
Magie: The Gathering, 



X-Com: Apocalypse, 
Dungeon Keeper, Worms 2 




Llttle Big Adyenłure bądź też 
Relantless: Twlnsan's Adventura, 
pod którym to tytułem ta sympatyczna 
gra ukazała się w Ameryce, był swego 
czasu wielkim przebojem. Frederick 
Raynal, twórca gry, a zarazem vice 
prezes firmy Adellne Software (tam 
program ujrzał światło dzienne) posta¬ 
nowił przeto, iż Twinsen, sympatyczny 
główny bohater LBA, po raz wtóry wy¬ 
ruszy w podróż po planecie Twinsun. 
Fajnie, gdyż będziesz miał okazję od¬ 
wiedzić kilka lokacji znanych Ci z pierw¬ 
szej części gry. Ale na tym nie koniec. 


niami, pytać o wskazówki, szukać od¬ 
powiednich przedmiotów i używać Ich 
we właściwych miejscach. Wszystko 
po to, by odkryć niecne zamiary Ciem¬ 
nego Mnicha, który, jak fama głosi, jest 
przywódcą Obcych. Po drodze spot¬ 
kasz przedstawicieli aż dziesięciu ras 
zamieszkujących zarówno Twinsun, 
jak I Zeelich. Wśród nich znajdziesz 
takie cuda jak Knartów - hotdogopo- 
dobne stworzenia wykorzystywane do 
czarnej roboty, czy Mosąulbees - krzy¬ 
żówkę komara i pszczoły. Grunt to wy¬ 
obraźnia. 


Prowadzenie Twinsena także nie uleg¬ 
ło żadnym zmianom. Po staremu do 
wyboru masz cztery tryby ruchu: nor¬ 
malny, sportowy, agresywny i dyskret¬ 
ny, które umożliwiają Cl prowadzenie 
rozmów, walkę, skakanie, bieg i skrada¬ 
nie się. Z opanowaniem tych czynności 




Nasz rzucający magiczną piłką boha¬ 
ter zawędruje aż na planetę Obcychl 
Będzie to jego tytułowa odyseja, której 
cel określić można dwoma słowami: 
ratuj Twinsun! Nad ojczyzną Twinsena 
zawisło bowiem niebezpieczeńswto ze 
strony obcych z planety Zeelich, któ¬ 
rzy nie tylko postanowili podbić swoich 
sąsiadów, ale też porwać wszystkich 
magów zamieszkujących Twinsun oraz 
zabawić się w kidnapping miejscowych 
dzieci. A na drodze ich niecnych pla¬ 
nów stoi tylko nieposkromiony Twinsen. 
Czyli iy. 

Na pierwsz rzut oka TWInsens Oddy- 
sey nie różni się zbyt mocno od swego 
poprzednika. Na ekranie nadal dominu¬ 
je bajecznie kolorowa grafika i izome¬ 
ryczny rzut na pole gry, zaś wspaniale 
renderowane, trójwymiarowe postaci 
przemierzają ulice, domy I knajpy 
w swoich własnych interesach. Rola 
Twinsena jak zwykle polega tu na tym, 
by rozmawiać z napotkanymi stworze- 


Z Innych niespodzianek Twtnsen's 
Oddysey wyliczyć można także "in¬ 
teligentną kamerę*, która śledzi poczy¬ 
nania naszego bohatera w wyjątkowo 
inteligentny sposób (bez ironii). Jeśli 
mimo wszystko zawiedzie, masz jesz¬ 
cze do wyboru cztery dodatkowe "ka¬ 
mery", które na pewno uchwycą Twin¬ 
sena w kadrze choćby nie wiem jak 
bardzo się chował. W sumie można 
więc tu mówić o lepszym wizualnym 
ujęciu etapów rozgrywających się 
"w plenerze". Co się zaś tyczy pomiesz¬ 
czeń zamkniętych, to w tym względzie 
nic się nie zmieniło. Tak jak poprzed¬ 
nim razem wszystko, a więc meble, 
wystn^ ścian, doniczki, itp. powala swym 
wyglądem na kolana. Adellne nawet 
i w trzeciej części (jeśli takowa w ogóle 
się pojawi) LBA nic nie musi zmieniać 
w grafice gry. Perfekcja jej 
wykonania oraz dbałość o 
detale już dawno uczyniły ją 
nieśmiertelną. 


nie będziesz miał żadnych problemów, 
gdyż każdą z nich uaktywnia się jednym 
"gorącym" klawiszem. "Klik" i działa. 

Twtnsen'8 Oddysey ma się ukazać 
we wrześniu tego roku... przynajmniej 
na Zachodzie. W Polsce dystrybucją 
gry zajmie się firma IPS, która umieści¬ 
ła Już jej zapowiedź w swoim biuletynie 
informacyjnym. A więc możemy być pew¬ 
ni, że Twlnsen's Oddysey na pewno 
do nas trafi. 

Bazyl 


PRZYGODOWA 


Producent 


Actmsion 




















zamęt w umysłach graczy przywiąza¬ 
nych do bardziej „tradycyjnych war¬ 
tości" (takich jak na przykład tury). 
Konflikt rozwiązano w iście Salomono¬ 
wy sposób: przed każdym starciem 
wybierasz po prostu, czy walka ma się 
odbyć się w turach, czy w real-time. 
Jakkolwiek osobiście preferuję spo¬ 
sób numer 1 (tury) to jednak nie mo¬ 
gę pozostać ślepy na zalety wariantu 
numer 2. Najważniejszą z nich jest 
zaś oszczędność czasu; akcja „na 
żywo" toczy się błyskawicznie, przy 
czym w dowolnym momen¬ 
cie możesz rzucić hasło 
„piłka stop" i skorygować po- 1 
czynania swoich podwład- l \ I \ 
nych. A propos, mogą oni Hh 
teraz także biegać, skakać i \ IB , 
czołgac się. czego z pewnoś- \ Ml 
cią nie mogli robić w dwóch ) 
poprzednich częściach serii, 

Druga, poza nową 
formułą zabawy, zmia- / 
na, jaką od razu zauwa- j\ 
żysz w X-COM 3 to no¬ 
we miejsce gry. Tym razem nie jest tu 
już cała Ziemia, lecz „zaledwie" jedno 
z jej olbrzymich miast. Mega-Primus, 
bo tak brzmi jego nazwa, to konglome¬ 
rat korporacji, sekt, organizacji prze¬ 
stępczych, policji, no i zwykłych oby¬ 
wateli. Władzę nad tym mrowiskiem 
sprawuje trzynastoosobowy Se- m 
nat, którego główna funkcja 
sprowadza się do finanso- J®** 
wania Twoich operacji. Po- tfg t 
dobnie jak całe miasto, 
jest on jednak zupek 
me bezradny wobec (^aMuPmjmŚ 
Obcych, którzy potrą- 
fią wcielić się w ludz¬ 


ką postać (Achtungl). Musisz zatem 
pilnie śledzić życie metropolii zwraca¬ 
jąc szczególną uwagę na wielkość 
funduszy napływających do Ciebie 
z poszczególnych instytucji. Jeśli zacz¬ 
ną one maleć - znak to nieomylny, iż 
są tam Obcy. Wówczas wsiadasz do 
wozu i kompleksowo przeszukujesz/de¬ 
montujesz wybrany fragment miasta. 
A musisz wiedzieć, iż Mega-Primus 
/\to naprawdę OLBRZYMIE mias- 
/1 | to. Najwyższe budynki mogą 
tu mieć nawet i po dziewięć 
kondygnacji. Jeśli pamiętasz 


nno' 


Każda gra to pożeracz czasu 
(mowa). Odnosi się to szczególnie do 
strategii, które jak żaden inny gatunek 
gier potrafią na wiele godzin przykuć 
człowieka do ekranu. Dwa programy 
firmy Microprose: UFO: Enemy Un- 
known oraz X-COM: Terror from 
the Deep były (i są) tego wyjątkowym 
przykładem. Wielogodzinne bitwy, po¬ 
wolne wymiatanie Obcych z każdego 
zakamarka, żmudne badania nauko¬ 
we - wszystko to był Twój Chleb pow¬ 
szedni. Ale koniec z tym. X-COM: 
Apocalypse, trzecia już edycja serii 
X-COMów, wkracza na terytorium za¬ 
rezerwowane do tej pory tylko dla 
C&C i Warcrafta II (oraz ich wszela¬ 
kich klonów). Trzeba iść z duchem cza¬ 
su, a na topie jest teraz akcja w cza¬ 
sie rzeczywistym. Choć bardzo na cza¬ 
sie, posunięcie to wprowadziło jednak 


pod uwagę wszystkie związane z nią 
zagrożenia. 

Osobne zagadnienie to badania 
naukowe. Aby jeszcze bardziej utrud¬ 
nić Ci życie podzielone zostały one na 


■T/ problemy związane z pene- 
W/ tracją dwupiętrowych zaled¬ 
wie budynków z pierwszej częś¬ 
ci X-COMu, to 9 pięter może napraw¬ 
dę przerazić. Co gorsza, nie możesz 
sobie pozwolić na orgię zniszczenia. 
Każdy zniszczony budynek oznacza 
złość właściciela i w rezultacie zmniej¬ 
szone fundusze. Zabawa z dynamitem 
może też skończyć się zawaleniem 
się sufitu lub nawet ca- 
łego domu i w konsek- 
/ wencji śmiercią 
P twoich żołnie- 

* rzy. Tutaj 
' $ działa gra- 

witaoja (!) i 
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dwa działy: biochemię i fizykę kwanto¬ 
wą. Co przyda się bardziej? Hm... Bez wąt¬ 
pienia musisz to sprawdzić osobiście. 

Sumując, X-COM: Apocalypse 
zapowiada się na jedno z większych 
wydarzeń tego roku. I zastanawia mnie 
tylko jedna rzecz - Mega-Primus za 
sprawą bardzo sprawnego generato¬ 
ra „miast" za każdym razem wygląda 
inaczej. Może zatem kolejna część 
gry w ogóle nie będzie potrzebna? 


Piotr Orcholski 
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Co wspólnego mogą mieć ze 
sobą Descent i tradycyjna gra role- 
playing? Poza tym, że w obydwu przy¬ 
padkach akcja toczy się w labiryncie 
(z pewnymi wyjątkami, ma się rozu¬ 
mieć), nie ma tu raczej zbyt wielu sty¬ 
cznych. A jednak... Najnowszy rolplej 
firmy Interplay - Descent to Under- 
mountain - wykorzystuje ten sam 
engine, który uczyni) z Descenta 


niezapomnianą futurystyczno-labiryn- 
tową strzelaninę. Bynajmniej nie oz¬ 
nacza to, iż Descent to Undermoun- 
tain także należy do tego gatunku gier. 
Wprost przeciwnie, w pierwszym rzę¬ 
dzie jest to rolplej, a dopiero później 
strzel... przepraszam, siekanina. To sta¬ 
wo pasuje tutaj lepiej zważywszy, że 


znakomita więk¬ 
szość potyczek 
rozstrzygana jest 
tu w bezpośrednim starciu przy użyciu 
toporów i mieczy. Naturalnie, w swoim 
arsenale znajdziesz także łuk - to takie 
ułatwienie dla tych, którzy mimo wszyst¬ 
ko wolą załatwiać swoje interesy na 
odległość. 

Obojętnie czym byś nie walczył, 
wynik potyczki zawsze rozstrzygany 
będzie za pomocą reguł dobrze zna¬ 
nych wszystkim maniakom role-play- 


PRISBtf Ln 


ing „na żywo". Nie, nie będziesz turlał 
kości. Będzie to robił komputer - choć 
w raczej niewidoczny dla Ciebie spo¬ 
sób - weryfikując otrzymany wynik 
klasą zbroi przeciwnika oraz Twoim 
poziomem doświadczenia. W ten spo¬ 
sób przeliczane będzie każde uderze¬ 
nie tak Twoje, jak i walczącego z Tobą 
stwora. Na tym jednak nie 
t koniec, jeśli chodzi o 
reguły gry zapoży¬ 
czone wprost z 
podręcznika gracza 
AD&D. Descent to 
Undermountain 
oferuje także sześć 
ras: ludzi, elfów, 
krasnoludów, itp., 
możliwość zdoby¬ 
wania doświadcze¬ 


1 Producent: 

- - M 

Interplay 


\ Dystrybutor: 


CD Projekt 
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nia oraz cztery klasy postaci: magów, 
kapłanów, wojowników i złodziei. Po 
staremu kapłani będą specjalizować 
się w leczeniu ran, magowie w magii, 
złodzieje w wykradaniu sekretów, a 
wojownicy w doskonaleniu swych 
umiejętności władania bronią. Wy¬ 
gląda to bardzo zachęcająco zwłaszcza 
dla kogoś, kto (tak jak ja) wychowywał 
się na Pool of Radiance, Might & 
Magie, czy Eye of the Beholder 
Miłośnicy tego ostatniego programu 
powinni czuć się nawet wyróżnieni, gdyż 


Carmageddon to program na 
który za kilka lat będzie można 
zwalić wszystkie niepowodzenia 
wychowawcze, szczególnie zaś w 
tych przypadkach, gdy Twoja po¬ 
ciecha rozbiwszy samochód, nie 
wykaże cienia skruchy. Twórcy gry: 
Patrick Buckland, Neil Bamden 
oraz siódemka pozostałych, naj¬ 
wyraźniej lubiących agresywną 


jazdę członków firmy Stailess Soft¬ 
ware, wymyślili sobie bowiem, iż 
w Carmageddon będzie można 
grać na dwa sposoby. Pierwszy z 
nich to sportowa rywalizacja z 
ponad dwudziestką równie sza¬ 
lonych co Ty kierowców, w której 
liczy się tylko to, kto pierwszy do- 
jedzie do mety oraz... Ale nie, 
najpierw powiem Ci na czym po¬ 
lega owa „sportowa rywalizacja". 
Mianowicie największe szanse na 
dojechanie do mety ma ten, kto 
pierwszy wypchnie samochód prze¬ 
ciwnika w głąb wielkiego kanionu, 
tudzież w inny sposób dokona jego 
złomowania. Za wykazaną inicjaty¬ 
wę zawodnik taki otrzyma punkty. 
Świat, jak mówią, należy do ludzi 
energicznych. 

Drugi sposób gry jest o wiele 
bardziej zabawny, przy czym 
chciałbym najpierw zaznaczyć, że 
prezentowane tutaj poglądy należą 
do twórców gry, słownie czterech 
programistów, czterech grafików 
i jednego producenta. Sprowadza 
się on do hasła „dobry pieszy, to 
rozjechany pieszy". Każda starusz¬ 
ka, każda matka z dzieckiem to 
potencjalne punkty i twardy cash. 
Wersja gry, którą mieliśmy okazję 


Descent to Undermountain rozgrywa 
się nie gdzie indziej lecz w samym 
Waterdeep, które, jak może pamiętasz, 
gościło wcześniej bohaterów EoB Kto 
wie, może uda Ci się nawet odnaleźć 
stare kąty? Tam bowiem zalęgło się zło, 
zdolne pochłonąć całe miasto. Szef 
miasta, czarnoksiężnik Khelben „Black- 
staff Arunsun rozesłał więc wici, by 
zgłaszali się do niego śmiałkowie goto¬ 
wi spenetrować 20 poziomów labiryntu, 
wytłuc setki goblinów, orków i innych 
paskudztw, a na samym końcu zmierzyć 
się ze złą boginią Lloth. Czy to duże wy¬ 
magania? Nie wiem. Ale niedługo się 
przekonam. Według zapewnień firmy 
CD Projekt, Descent to Undermoun¬ 
tain ma trafić do sklepów jeszcze tego 
lata. 

Piotr Orcholski 
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rozdzielczości, oprawa dźwiękowa 
na najwyższym poziomie - są to 
atrakcje obok których żaden gracz 
nie przejdzie obojętnie. Twórcy pro¬ 
gramu zapewniają przy tym, że za 
wyjątkiem bodajże SVGA, wszystkie 
zalety programu będą „uchwytne" 
nawet przy minimalnej konfiguracji 
sprzętowej, tzn P90 (dane te mogą 
ulec zmianie). Z drugiej strony oczy¬ 
wiste jest to, iż najlepsze rezultaty 
osiągniesz dopiero przy karcie 3D. 
Gra poraża wówczas swoją jakoś¬ 


cią. Efekty takie jak anti-alising, 
light-sourcing, czy korekta perspek¬ 
tywy (cóż, niektóre terminy brzmią 
lepiej po angielsku) dodająjej gtębi 
i w ogóle robią z niej prawdziwe 
bóstwo. Przełóż to sobie jeszcze na 
8 torów, 15 różnych pojazdów, 4 ro¬ 
dzaje gry (arcade, jazda na czas, 
multiplayer) i potężne uzbrojenie, 
a wynik jaki otrzymasz powinien 
przekonać Cię do... kupna akcele¬ 
ratora 3D (jeśli jeszcze go nie masz). 
I bynajmniej nie jest to reklama 
sprzętu, lecz dobra rada. Wipeout 
2097 zapowiada się na wielki prze¬ 
bój i szkoda uronić choćby jego 
część. 

Bazyl 
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zobaczyć miała około 40 rodzajów 
„cywili". Końcowy produkt, jak za¬ 
pewniają autorzy, ma ich jednak 
posiadać znacznie więcej - coś koło 
setki lub nawet więcej. To chyba 
po to, by twarze przejechanych lu¬ 
dzi nie stały się zbyt monotonne. 
Czy tak wygląda recepta na sukces? 


Carmageddon szczyci sie jed¬ 
nak nie tylko posuniętą do granic 
zdrowego rozsądku krwistą maka¬ 
brą lecz także bardzo dobrym en- 
ginem napędzającym grę. Umoż¬ 
liwia on jazdę na przełaj i pod wodą, 
wspaniale symuluję zachowanie się 
samochodu na trasie: po ostrym 
hamowaniu zostawiasz za sobą 
ślad startego bieżnika, po zderze¬ 
niu z bolidu wylatują szyby, zaś 
po licznych kraksach samochód 
wygląda jak najprawdziwszy ru¬ 
pieć. Hmm... i to by było na tyle. 
Dodam jeszcze tylko, iż Carma¬ 
geddon pojawi się w sprzedaży 
latem tego roku, przy czym jego 
dystrybutor woli na razie nie ujaw¬ 
niać tożsamości. 


Bazyl 


jednak, zaś co się tyczy grafiki, to 
z pomocą akceleratorów 3D dogo¬ 
nimy wkrótce nawet i najlepsze kon¬ 
sole (oops, czy aby nie przedobrzy¬ 
łem...?). Wówczas będziesz mógł 
zaprosić kilku znajomych z ich Sa¬ 
turnami i pokazać im, jak u Ciebie 
wygląda taki na przykład Wipeout 
2097 firmy Psygnosis. Przed ro¬ 
kiem (ŚGK 9/96) mieliśmy na ta¬ 
pecie pierwszą część tej gry (wtedy 
nie miała jeszcze cyfry w nazwie) 
i oceniliśmy ją wówczas na trzy 
8-mki. Z tym większą niecierpliwoś¬ 
cią czekaliśmy więc na kontynu¬ 
ację pomysłu. 

A jak na razie w moje ręce 
trafiła testowa wersja gry (dystry¬ 
butor Wipeouta 2097 w Polsce, 
firma CD Projekt, zapowiada, iż go¬ 


towy produkt trafi do sprzedaży la¬ 
tem tego roku). Tym, którzy nic do¬ 
tąd nie słyszeli ani o tej, ani o po¬ 
przedniej części gry wyjaśniam, iż 
są to „zwykłe" futurystyczne wyś¬ 
cigi „samochodowe", w których 
ścigasz się w unoszących się nad 
trasą (dzięki specjalnej poduszce 
grawitacyjnej), nieźle uzbrojonych 
bolidach. Pierwszy kontakt z Wipe- 
outem 2097 wypadł w każdym bądź 
razie bardzo pomyślnie (dla gry). 
Płynna animacja, olbrzymia gama 
kolorów (65000), grafika w wysokiej 


Akceleratory graficzne 3D z 
wolna, acz stanowczo wkraczają 
do naszego życia. Z dnia na dzień 
minimum sprzętowe coraz większej 
liczby gier to oprócz 16 MB RAM, 
czy CD-ROMu także i karta z proce¬ 
sorem na przykład Virge’a. Jest to 
tendencja, która będzie się pogłę¬ 
biać, gdyż tylko tą drogą nasz pe¬ 
cet w relatywnie prosty sposób (bez 
kosztownego upgrade’u procesora) 


może dorównać konsolom takim 
jak Sega Saturn, czy Sony Playsta¬ 
tion. A prawda jest niestety taka, 
iż pod względem jakości obrazu 
i oprawy dźwiękowej, wciąż one są 
najlepsze (tzn. naszych pece¬ 
tów). O dźwięk nie martwiłbym się 


ZRĘCZNOŚCIOWA 




Producent: 

Interplay 


Dystrybutor: 

ściśle tajne 


































Pomysł na jedną z najbardziej 
rewolucyjnych gier, jakie kiedykol¬ 
wiek narodziły się w niemieckiej 
firmie Blue Byte powstał w... 
pizzeri. Tak przynajmniej ^ 
twierdzi Thomas Friedman, 
szef produkcji BB, który 1 
w chwili obecnej zajęty jest 
wygładzaniem ostatnich nierów¬ 
ności w tejże, zapowiadanej na 
najbliższy czas, zapierającej dech 
w piersiach strzelaninie. Extreme 
Assault ma szczycić się\ 


najszybszym dostępnym' 
w chwili obecnej enginem,' 
najlepszą grafiką oraz zwię- ' 
kszającą ciśnienie krwi akcją. 
Widziałem i grałem w wersję ' 
beta i z czystym sumieniem mo- ' 
gę powiedzieć, że wszystko to' 
szczera prawda. 

Prace nad grą rozpoczęły się 
ponad rok temu, choć sam engine, 
serce progamu, miał już wówczas 
dwa lata. Czekał po prostu gotowy 
na nadarzającą się okazję i takowa 
w końcu nadeszła. Zespół kierowa¬ 
ny przez Thomasa rozpoczął zatem 
prace nad strzelaniną, w której la¬ 
tając uzbrojonym po sam wirnik he¬ 
likopterem walczyłbyś z in r 
wazją Obcych. Po pew- 0^1 
nym czasie do helikoptera^ 
dołączył również czołg, w' 
rezultacie czego z jednej gry 
zrobiły się nagle dwie. I bar¬ 
dzo dobrze, od przybytku głowa 
nie boli, a ty będziesz miał szanse 


posma¬ 
kować cze¬ 
goś w rodzaju 
Amored Fist połączonego z Com- 
manchem i domieszką Magie 
Carpet. 


perspektywy, real-ti- 
me lightning, efekt 
' przezroczystości, 

’ czy nawet smugi dy- 
' mu pozostawione przez 
F wystrzeliwane z helikop¬ 
tera pociski. Wszystko 
to ma zaś chodzić z pręd¬ 
kością 25 klatek na se¬ 
kundę i to, jak już mówi¬ 
łem, na „zwykłym" PI 33. Czysty 
szok. 2 drugiej strony sądzę jed¬ 
nak, że opcja wsparcia 3D byłaby 
miłym dodatkiem, choć szczerze 
mówiąc nie bardzo wiem jakie jesz¬ 
cze dodatkowe atrakcje, poza czys¬ 


Najważniejszą rolę w całej grze 
pełni oczywiście jej engine - praw¬ 
dziwe dzieło sztuki, stworzone przez 
Christiana Jungena. Pomagało mu 
w tym 3 programistów, którzy w 
pocie czoła doprowadzili do tego, iz 
Extreme Assault mimo swego wi¬ 
zualnego rozmachu nie potrzebuje 
żadnego wsparcia 3D! Już na zwy¬ 
kłym PI 33 zoba¬ 
czysz tutaj takie 
bajery jak 


korekcja 


tym „przyspieszeniem", mogłyby 
wynikać z posiadania jakiegoś 
Matroxa, czy Diamonda... 

Ale nie sami programiści stwo¬ 
rzyli EA. Poza nimi nad grą pra¬ 
cowało jeszcze 10 ludzi: pięciu 
artystów, dwóch speców od efek¬ 
tów dźwiękowych, oraz trzech 
gości projektujących poszczególne 
misje. Ci ostatni wykonali napraw¬ 
dę kawał świetnej roboty tworząc 
ponad 50 misji. Latając helikop¬ 
terem lub też prując naprzód 
^ swoim super czołgiem będziesz 
miał możliwość zmierzenia się 
• z kolejnym najazdem Obcych, 
którzy z wielu ras zamieszkujących 
kosmos po raz kolejny wybrali nas... 


Pech. Celem Twoim ataków będą tu 
nieprzyjacielskie helikoptery, kon¬ 
woje i bazy, wszystko to jednakowo 
zbudowane z materiałów łatwopal¬ 
nych (sądząc po tym jak dobrze 
płonie) i wykazujące podobną ten- 
1 dencję do wchodze- 
1 nia Ci na celownik. 
Ale może to tylko złu- 
3/ dzenie... W każdym 
razie chcę powiedzieć, 
że jak usiądziesz, to już 
nie wstaniesz. Przynajmniej 
na pewno nie po tym, jak prze¬ 
lecisz się kilka razy przez kom¬ 
pleks jaskiń, zbombardujesz ze 
dwa okręty, a w końcu zniszczysz 
niewielkie miasteczko korzystając 
przy tym z wydatnej pomocy kilku 
znajomych z sieci. 

Extreme Assault ma się po¬ 
jawić w sprzedaży latem tego roku, 
co od jakiegoś już czasu potwierdza 
firma CD Projekt pełniąca zasz¬ 
czytną funkcję dystrybutora gry w 
Polsce. Niecierpliwie czekamy. 

Bazyl 
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Po ogromnym sukcesie, jaki od¬ 
niósł Duke Nukem 3D, nie pojawi¬ 
ła się na rynku żadna gra, która 
mogłaby konkurować z tym produk¬ 
tem, może z wyjątkiem Quake'a 
(choć wielu graczy przyznaje, że 
w Quake’u brakuje tego „biglu", 
przez co jest on generalnie słabszy). 
Nic zatem dziwnego, iż światek gra¬ 
czy ostrzył sobie przez dłuższy czas 
zęby na dwa zapowiadane z dawien 
dawna tytuły, mające szansę zaka¬ 
sować nieśmiertelnego Duke’a - 
Dark Forces 2: Jedi Knight oraz 
właśnie Blood O ile na pierwszą 
z tych gier jeszcze trochę przyjdzie 
poczekać, to Blood już jest dostęp¬ 
ny i - co istotne - nie zawodzi oczeki¬ 
wań. 

Rost*rki moralna rzeźnika 

W Blood wcielasz się w po¬ 
stać wyznawcy kultu okrutnego 
boga imieniem Tschernobog (im¬ 
port z Ukrainy, czy jak?). Ulubioną 
rozrywką owego bóstwa jest po¬ 
żeranie serduszek (najlepiej jesz¬ 
cze bijących), mordowanie, a prze¬ 
de wszystkim nakłanianie ludzi, by 


Tschernoboga jest nawrócenie 
wszystkich dookoła na tę wiarę i na 
owe specyficzne gusta kulinarne 
(wiadomo, bogowie bez wyznaw¬ 
ców umierają szybciej niż róże na 
pustyni). Twoja kariera idzie całkiem 
nieźle, aż do dnia, gdy napadają 
Cię rozterki moralne.Postanawiasz 
wziąć sprawy w swoje ręce i uwol¬ 
nić świat od wyznawców paskudy, 
a później od niej samej. Najprost¬ 
szą metodą zdawałoby się jest zbu¬ 
dowanie obozu koncentracyjnego, 
ale z braku zaplecza gospodarcze¬ 
go i odpowiedniej infrastruktury, mu¬ 
sisz zdać się na to, co akurat masz 
w rękach, czyli... widły. Przynajmniej 
na początku, albowiem później w 


Twe dłonie wpadnie mnós¬ 
two znacznie bardziej sku- 1 
tecznych narzędzi niszczenia. 

Arsenał dostępny w Blood jest 
dość pokaźny, a co więcej, całkiem 
oryginalny. Oprócz wspomnianych 
wideł, masz do wyboru takie na¬ 
rzędzia, jak pistolet wystrzeliwują¬ 
cy flary (pojedynczo lub po pięć na 
raz), klasyczną dwururkę, pistolet 
maszynowy, wiązki dynamitu (moż¬ 
na ich używać na trzy sposoby - 
jako granatów, jako zdalnie deto¬ 
nowanych bomb, w końcu jako min 
zbliżeniowych). Ponadto bardzo sku¬ 
teczną zabawką jest miotacz na¬ 
palmu; trudno wyczuć, dlaczego 
akurat tak się nazywa, bo płomieni 
nie wznieca, za to działa identycz¬ 
nie jak znana z Duke'a bazooka, 
czyli efektownie i efektywnie. Z in¬ 
nych dostępnych broni warto wy¬ 
mienić miotacz ognia (składający 
się z lakieru do włosów w spray'u 
i zapalniczki), coś w rodzaju spawar¬ 
ki oraz magiczną laskę, która roz¬ 
syła wokół orgię ognia i wybuchów. 
Najbardziej jednak oryginalnym i efek¬ 
tywnym narzędziem mordu jest la¬ 
leczka voodoo, w którą wkłuwa się 
szpilkę... i niczego nie spodziewa¬ 
jąca się ofiara bezgłośnie ginie; 
warunkiem skutecznego działania 
tego magicznego urządzenia jest 
utrzymanie przeciwnika w zasięgu 


sami też to robili. Oczywiście, jak to 
zwykle z fanatykami religijnymi by¬ 
wa, głównym celem wyznawców 
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W pierwszej chwili gra w Blood 
wydała mi się mało atrakcyjna. Przede 
wszystkim uważam, że grafika nie stoi 
na tak wysokim poziomie, jak w Duke 
Nukem 3D - jest jakaś zbyt toporna. Tak¬ 
że potwory, choć ciekawsze, nie wy¬ 
dały mi się ładne, jeśli w ogóle można 
tak to określić. Natomiast układ po¬ 
szczególnych poziomów został już 
lepiej zaplanowany i nieznacznie prze¬ 
rasta świat DN3D. Również na plus 
należy zaliczyć większy wybór broni 
oraz modyfikowalne cechy postaci 
(np. odporność na ogień), czego nie spo¬ 
tykamy u poprzedników z tego podga- 
tunku. 

Tak przedstawia się moja ocena 
gry „solo“. W wersji „multi“ całość 
wygląda zupełnie inaczej. Tutaj wszel¬ 
kie zastrzeżenia schodzą na plan dal¬ 
szy, a pozostaje wrażenie świetnej, dy¬ 
namicznej zabawy. Nie ma to, jak za¬ 
stawić pułapkę i usypać w jakimś czę¬ 
sto odwiedzanym miejscu stos min z 
czujnikiem wykrywającym ruch (zresz¬ 
tą są jeszcze dwa rodzaje pocisków 
eksplodujących - zwykłe laski dynami¬ 
tu i bomby z detonatorem sterowanym 
na odległość). Takich rozwiązań bra¬ 
kowało w innych grach tego typu. 

Reasumując, uważam, że Blood 
w wersji solowej jest raczej przecięt¬ 
nym programem, natomiast w sieci 
przewyższa wszystko, 
co do tej pory widzia- —* 

łem, gdyż łączy żale- • 

ty Dooma (pomysł), 

DN3D (bogactwo świa¬ 
ta) i Dark Forces (wy¬ 
bór broni). I jako ta¬ 
ką, grę tę polecam. 


WOJCIECH STAWSKI 

Ach, te sieciowe rzeźnie... Nie 
ukrywam, że w tego typu rozrywce 
czuję się znakomicie. Pierwsze kroki 
stawiałem w Duke Nukem 3D, potem 
był Quake (ale bez większego zaintere¬ 
sowania), a teraz jest Blood. 

Bloodowa walka w sieci przypomi¬ 
na bardzo grę w Duke Nukem 3D, ale 
zestaw broni i możliwości powoduje, 
że zabawa jest tu 10 razy lepsza!!! 
Szczególnym sentymentem darzę la¬ 
leczkę voodoo - zwłaszcza od czasu, 
gdy odkryłem jej nieprawdopodobne 
możliwości. Sztuczka polega na tym, 
aby ukryć się w jakimś strategicznym 
miejscu, z którego dobrze widać przed¬ 
pole. Kiedy jakiś gość pojawia się 
w zasięgu wzroku, ja go wtedy laleczką... 
eee... to znaczy szpilą w laleczkę i po 
sprawie - klient pada bez tchu, nieświa¬ 
dom nawet dlaczego, a ja mam kolejny 
punkt do kolekcji. Oczywiście, moja 
zdradziecka taktyka wszystkich dener¬ 
wuje, co jeszcze bardziej mnie cieszy. 

Oceniając Blood, należy zaznaczyć, 
że nie jest to raczej gra dla małolatów, 
ale starsi, odporni 
na sadyzm i rzeźnie, 
przeżyją tu wiele 
morderczo miłych 
chwil. Szczególnie 
jak kolega po sieci 
nie będzie wiedział, 
czemu ginie. Istna 
rozkosz! 




















Tam, gdzie gniją odpadki, w zaku¬ 
rzonych ciemnych kątach, natknąć się 
możesz na gniazda szczurów. Chociaż 
nie mają nic przeciwko Twojej osobie, 

będą pałętać się pod nogami i gryźć boleśnie po nogach. Zasadniczo są niegroź¬ 
ne, ale warto je szybko wyeliminować z gry. 



SPIDER 


Pająki, występujące w kilku, róż¬ 
nokolorowych, odmianach. O ile samo 
ich ugryzienie wielkiego bólu nie 
sprawia, to zgodnie z najlepszymi tra¬ 
dycjami, jest ono jadowite. Trucizna pa¬ 
jąków miewa różne efekty - może Cię na chwilę zamroczyć albo zamglić wzrok 
i rozmyć kontury, dzięki czemu przez chwilę nie będziesz w stanie skutecznie 
działać... a to może kosztować życie. Na szczęście, owe insekty są łatwe do zabi¬ 
cia - grunt to nie dać się zaskoczyć. 



CERBERUS 


Ohydny, dwugłowy pies, który 
prócz szczekania i gryzienia uwielbia 
zabawiać się w smoka wawelskiego. 
Dość szybki i bardzo wytrzymały; 
jedyną szansą w konfrontacji z nim jest 
bezustanne schodzenie mu z linii ognia 
(dosłownie) - w przeciwnym przypadku 
spłoniesz szybciej niźli zapomniana grzan¬ 
ka w tosterze. 



HELL HOUND 


Pozbawiony futra pies, który rzad¬ 
ko szczeka, a za to często i mocno gry¬ 
zie. Atakuje znienacka, z doskoku - je¬ 
go szczęki są bardzo mocne! Na szczęś¬ 
cie, stwór ten nie jest zbyt wytrzymały 
i sześć pocisków z dwururki powinno 
ostudzić jego zapały na dobre. 



BONĘ EEL 


Zwykle przebywające w zbiorni¬ 
kach wodnych, małe wstrętne rybki, za¬ 
chowujące się jak piranie. Szybkie, 
zwrotne, do tego pływające stadami, 
więc niebezpieczne. Dobrze jest wrzu¬ 
cić do wody trochę dynamitu przed kąpielą, choć nie zawsze gwarantuje to pełną 
skuteczność. 



CHRYSSALID 


Mięsożerna kwiatek wyznawców 
Tschernoboga. Czai się w ciepłych za¬ 
kamarkach, w oczekiwaniu na dostawę 
świeżego mięsa. Dosyć groźny prze¬ 
ciwnik, a to ze względu na zdolność 
plucia kwasem. 


BAT 


Małe, złośliwe, latające myszy. 
Właściwie niegroźne, ale w większych 
stadach mogą zaszkodzić. Wyskakują 
znienacka spośród ciemności i natręt¬ 
nie wiercą się, przeszkadzając w po¬ 
ważniejszych sprawach. 


GARGOYLE 


Kolejna figura z klasyki horroru. 
Preferuje otwarte przestrzenie, gdzie 
może zrobić użytek ze swych skrzydeł, 
latając szybko wokół Ciebie i atakując 
znienacka z różnych stron. Czasami 
też lubi udawać stojącą bez ruchu 
statuę, aby z przeraźliwym rykiem za¬ 
atakować nieuważnego przechodnia. 
Stwór to niewątpliwie groźny, głównie 
ze względu na swą szybkość. Dobrą 
metodą jest wciągnięcie go na zada¬ 
szoną przestrzeń, gdzie jego skrzydła 
stają się bezużyteczne. 



wzroku do czasu zakończenia ry¬ 
tuału. 

Naturalnie, cała ta zbrojownia 
nie służy li tylko ukontentowaniu 
gustów gracza; na swej drodze 
spotkasz mnóstwo przeciwników, 
a co jeden to groźniejszy - to nie 
Doom, gdzie wrogów kosiło się 
dziesiątkami, tutaj trzeba wytężyć 
zwoje mózgowe, aby nie skończyć 
jako potrawka dla białych robacz¬ 
ków. Niemal każdy z nieprzyjaciół, 
których spotkasz na swych ścież¬ 
kach wymaga odrębnego podejś¬ 
cia w celu przeniesienia go w inny 
wymiar egzystencji, a większość 
z nich Ciebie przeniesie tam błys¬ 
kawicznie, jeśli tylko przez chwilę 
się zagapisz. Dwa celne strzały 
z dwururki wyznawcy kultu czy też 
jeden ognisty podmuch psa z pie¬ 
kła rodem skutecznie są w stanie 
przerwać cienką nić Twego kompu¬ 
terowego żywota; pomimo zatem 
pokaźnego arsenału, gra jest trud¬ 
na - i trzymająca w nieustannym na¬ 
pięciu. 

Od gotyku po splatterpunk 

Tym, co sprawia że Blood jest 
grą wyśmienitą, jest panująca w niej 
od pierwszej do ostatniej chwili at¬ 
mosfera Blood to czysty horror, 
choć trudno jednoznacznie sklasy¬ 
fikować jego źródła, gdyż gra ko¬ 
rzysta ze wszystkich wzorców świa¬ 
towej sztuki grozy, od powieści go¬ 
tyckiej, gdzie strach budowany jest 
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subtelnie, przy użyciu ponurych 
wnętrz, szeptów w ciemności i prze¬ 
raźliwych krzyków za plecami po¬ 
przez elementy znane z klasyki ga¬ 
tunku - zombiaki, wyszczerzone kły 
i obłęd w oczach, aż po typowy 
splatterpunk - pożeranie pulsują¬ 
cych serc, hektolitry krwi, obcięte 
głowy i sterty mięsa gnijącego na 
rzeźniczych hakach. Mieszanka 
owa jest piorunująca - ciągłe na¬ 
pięcie równie łatwo przechodzi 
w dreszcze autentycznego przera¬ 
żenia, jak i w odruchy obrzydzenia 
Gdy, siedząc przed komputerem 
w mrocznym pokoju, przemykasz 
się pomiędzy żywopłotami i słyszysz 
nagle gdzieś z boku szelest, to naj¬ 
pierw nerwowo rozglądasz się wo¬ 
kół siebie, a dopiero potem wra¬ 
casz z bijącym sercem do gry. Na¬ 
strój ów genialnie podkreślany jest 
przez muzykę, która spokojnie mo¬ 
głaby posłużyć za podkład w kla¬ 
sycznych filmach grozy. Autorzy gry 
podkreślali, że pragną stworzyć pro¬ 
gram przerażający i udało im się to 
w pełni - genialna mieszanka gro¬ 
zy i ohydy sprawiają, że Blood to 
rozrywka nie dla poetów o gołębim 
sercu i znerwicowanych umysłach 
Do budowa¬ 
nia owego klimatu 
znacząco przyczy¬ 
niają się także odpo¬ 
wiednio zbudowane 
i zróżnicowane po¬ 
ziomy; w swej wę¬ 
drówce przemierzać 
będziesz takie okoli¬ 
ce, jak kaplica, w któ¬ 
rej odbywają się po¬ 
grzeby, ogród pełen 









































STONE GARGOYLE 



żywopłotów do złudzenia przy¬ 
pominający ten z filmu „Lśnienie", 
wesołe miasteczko pełne upiorów, 
zrujnowane miasto czy też uwię¬ 
ziony w lodowcu statek piratów. 
Jeśli jesteś miłośnikiem literatury 
i firnów grozy, z pewnością znaj¬ 
dziesz w grze mnóstwo nawiązań 
do klasyki; twórcy programu przy¬ 
znają się bez bicia, że czerpali 
z tradycji pełnymi garściami - a ja 
przyznać muszę, iż wyszło im to 
wyśmienicie. 

Grafika w Biood, silnie przy¬ 
pominająca tę z Duke’a, jest wy¬ 
śmienita. Rozbłyski światła, igrają¬ 
ce refleksy płomieni, cienie rzuca¬ 
ne przez poszczególne elementy, 
a wszystko to podane z maksymal¬ 
ną dokładnością - to robi wrażenie. 
Szczegółowość posunięta jest tak 
daleko, że podczas strzelania z pis¬ 
toletu maszynowego widać wyska¬ 
kujące zeń łuski, które potem pa¬ 



dają na podłogę, aby tam już po¬ 
zostać... Dźwięk, poza wspomnia¬ 
ną wyśmienitą muzyką, w niczym 
nie ustępuje grafice - przeraźliwe 
wrzaski, szepty w dziwnych języ¬ 
kach, tajemnicze zaśpiewy, wszyst¬ 
ko to sprawia, że przerażająca 
atmosfera panuje od pierwszego mo¬ 
mentu gry aż do jej zakończenia: 
krwawego pojedynku z samym 
Tschernobogiem. 

Biood to gra wyśmienita, praw¬ 
dziwy przebój. Widać, że jej twórcy 
porządnie się napracowali nad nią, 
a efekt jest wspaniały. Wśród spo¬ 
rej ilości różnych klonów doomopo- 
dobnych, Biood zdecydowanie przo¬ 
duje; to gra, którą każdy miłośnik 
tego typu rozrywki powinien mieć, 
a już na pewno przynajmniej zo¬ 
baczyć. Tylko ostrzegam - Biood 
to zabawa wyłącznie dla ludzi o na¬ 
prawdę mocnych nerwach. 

ManJAk 



Producent: 


Monolith 

Dystrybutor: 

Mirage 


Wszystko, co powiedziałem o gargoyle'ach, tyczy 
się też i tej paskudy. Stone Gargoyle, dzięki swemu 
potężnemu opancerzeniu, jest niezwykle niebezpiecz¬ 
nym przeciwnikiem - tutaj już dwururka czy pistolet ma¬ 
szynowy nie starczą, gdyż potwór ten bez zmrużenia 
okiem przyjąć może nawet kilka wiązek dynamitu! 


CULTIST 


Ci panowie to podstawa armii wyznawców Tscher- 
noboga. Dość łatwi do zabicia, ale zwykle chadzają 
w grupkach i są uzbrojeni w dwururki, pistolety maszyno¬ 
we, a nawet w dynamit, przez co spotkanie z nimi może 
być bardzo nieprzyjemne. Nie wystarczy iść naprzód i strze¬ 
lać, trzeba trochę pokombinować, aby się ich pozbyć. 


GILL BEAST 


Paskudny, niezwykle niebezpieczne stwór. Przesia¬ 
duje zwykle w zanieczyszczonych zbiornikach wodnych, 
czekając na ofiarę, w której mógłby zatopić swe ogromne, 
nienasycone szczęki. Dzięki kończynom dolnym może 
wyłazić na ląd, dlatego ucieczka z wody nie zawsze 
równa się ucieczce przed tym przyjemniaczkiem - jed¬ 
nakowoż na lądzie jest on znacznie wolniejszy i mniej 
zwrotny, przez co łatwiej przenieść go tu do krainy 
wiecznych łowów. 


HELL HAND 


Rączka, znana doskonale z takiego choćby hitu fil¬ 
mowego, jak „Rodzina Adamsów", aczkolwiek zdecy¬ 
dowanie mniej przyjazna. Czai się w różnych dziwnych 
miejscach i chociaż bardzo łatwo można ją wyelimi¬ 
nować, to jest niezwykle groźna ze względu na dwa ele¬ 
menty - potworną szybkość, po pierwsze, i „syndrom bul¬ 
doga", po drugie: gdy już Cię schwyci za gardło, to jeteś 
martwy, bo nie popuści swego żelaznego chwytu, dopó¬ 
ki nie zadławisz się na śmierć. 


PHANTASM 


Jeden z najgroźniejszych przeciwników, na jakich 
możesz się natknąć. Zwykle przebywa w opuszczonych 
bibliotekach i pokojach. Jest częściowo niewidzialny, po¬ 
trafi szybko fruwać, a atakuje z doskoku, tnąc swą po¬ 
tężną kosą. Obecność swoją sygnalizuje przeraźliwym, 
mrożącym krew w żyłach krzykiem. 


FAT ZOMBIE 


Większy kuzyn Axe Zombie, odpowiednio groźniejszy. 
Poza wielkim, napuchniętym ciałem, które zapewnia mu 
lepszą wytrzymałość, posiada nieprzyjemną zdolność 
prowadzenia groźnego ostrzału przy użyciu śliny bądź 
też jakiejś innej wydzieliny wewnętrznej. Może przyjąć na 
swój obrzmiałt korpus kilka strzałów i nadal z uporem ma¬ 
niaka próbować Cię dopaść; na szczęście jest powolny 
i nieruchawy, więc jeśli tylko masz miejsce na uniki, nie 
powinieneś mieć z nim poważniejszych kłopotów. 


AXE ZOMBIE 


Typowy, znany z horrorów zombiak. Zwykle wyłazi z 
grobów, choć często można go spotkać w innych miejs¬ 
cach. Jego jedynym celem jest wypróbowanie działania 
siekiery na Twojej głowie... Nie daj się zmylić, gdy taka 
bestia padnie - dopiero po dwóch celnych strzałach z 
dwururki jest naprawdę martwa. Nie posiada żadnej 
broni dalekiego zasięgu, więc łatwo go wykończyć na 
dystans. 


TSCHERNOBOG 


Przeciwnik ostateczny, wróg wszelkiego stworzenia - 
jeśli go nie powstrzymasz, wkrótce zawładnie całym 
światem, a każda istota, żywa lub martwa, sługą jego się 
stanie. Do ostatecznego z nim pojedynku musisz się do¬ 
brze przygotować - jak najcięższe uzbrojenie, gruby pan¬ 
cerz i przede wszystkim szybkie palce - to jedyny sposób, 
aby nie paść w tym ostatnim boju. 
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Podbój kosmosu to przedsię¬ 
wzięcie, którego realizacja wydaje 
się prosta w książkach. W życiu 
byłoby to na pewno bardziej skom¬ 
plikowane. Skala trudności najlepiej 
znana jest naukowcom, którzy choć 
nie raz już postawili nogę na Księ¬ 
życu. to jednak nie spieszą się z bu¬ 
dową najmniejszej choćby stacji ba¬ 
dawczej. Brakuje technologii, pie¬ 
niędzy i przede wszystkim woli, by 
podjąć takie wyzwanie. I jeśli już te¬ 
raz jest to tak skomplikowane, to wy¬ 
obraź sobie, że na Księżycu znajdu¬ 
je się stacja badawcza Obcych, 
którzy nie życzą sobie oglądać ludzi 
na ICH własności. Co wtedy? Czy 
będziemy gnieść się na Ziemi, aż 
wszystkie planety dookoła zostaną 
skolonizowane? Czy może popełni¬ 
my kosmiczne samobójstwo? Od¬ 
powiedź na te pytanie jest tylko jed¬ 
na. Nie - bo najpierw poprosimy o po¬ 
moc tych, którzy grali i szczęśliwie 
ukończyli Master of Orion 2... Oni 
pomogą. 

W rzeczy samej mało jest gier 
tak złożonych i oferujących bogat¬ 
sze możliwości intelektualnego wy¬ 
życia się na komputerze, jak właś¬ 
nie Master of Orion 2: Battle at An- 
tares. Program ten można nawet po- 


Kholdon 


równać do Civilization 2, tyle tyl¬ 
ko, że tutaj wszystko odbywa się na 
kosmiczną skalę: odkrywasz nowe 
planety, kolonizujesz je, dbasz o har¬ 
monijny rozwój swych kolonii, pro¬ 
wadzisz badania naukowe, w końcu 
ruszasz na wojnę, by zetrzeć w pył 
swych przeciwników. Innymi słowy 
wozy z osadnikami zamieniasz na 
kosmiczne promy, miasta na plane¬ 
ty, a państwa na układy gwiezdne. 

Idąc dalej tą myślą, jeśli gra¬ 
łeś w C#V // (że nie \ wspo¬ 
mnę o Master of Orion Ul) bar¬ 
dzo szybko chwycisz, o co 
chodzi w M002. Zaczynasz w « 
każdym razie od ustalenia 
warunków gry: rozmiarów galak-^B 
tyki, liczby zamieszkujących ją ras, ^ 
stopnia trudności oraz, rzeczy naj- a 
ważniejszej, ra- 
sy, którą chcesz popro- 
wadzić do zwycięstwa. Podobnie % 
jak nacje występujące w Civll, 3 
tutaj także każda z nich ma jM 
swoje plusy i minusy. Klackons 
na przykład to mrówko- 4 T I 
podobna rasa, której 
wszyscy przedstawicie- Ą 

le złączeni są ze sobą \ ^ ^ J 
w jeden wszechogar- a 
niający umysł. W ten 
sposób każdy z nich 
wie, co robi są- n tm 

siad w związku z czym 
Klackons są wyśmienitymi robotni¬ 
kami. Niestety, co dwie głowy (lub 
raczej umysły) to nie jedna i dlatego 
nie są oni/on zbyt odkrywczy. Sili- 
coids z kolei to żywe kryształy, któ¬ 
re potrafią zaadaptować się do każ¬ 
dych warunków klimatycznych. Bu¬ 
dowa ich ciała sprawia jednak, iż roz- 
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mnażają się bardzo powoli, a po¬ 
nadto wszystkie inne rasy uważają 
ich za odrażających. Z tego też po¬ 
wodu dyplomacja nie jest najmoc¬ 
niejszą stroną Silicoidów. Jeśli jed¬ 
nak żadna z trzynastu ras oferowa¬ 
nych przez program nie przypadnie 
Ci do gustu, możesz stworzyć włas¬ 
ną. Z listy „wad i zalet“ wybierasz 
te, które interesują Cię najbardziej, 
dodajesz do tego wygląd zewnętrz¬ 
ny swoich podopiecznych i gotowe. 
Przypomina mi to nieco Master of 
Magie (inna gra strategiczna Micro- 
Prose), przy czym tam tworzyłeś po¬ 
stać maga, tu zaś zupełnie obcą ra¬ 
sę. Ot, niewielka różnica. 

W końcu rozpoczynasz 
grę. Na i początku Twoje Imperium 


domo, o układach rozmawiają ze so¬ 
bą tylko równi siłą partnerzy. Tak 
więc musisz podjąć decyzję o tym, 
co rozwijać w pierwszej kolejności. 
I powinna to być słuszna decyzja. 
Master of Orion 2, jak mało która 
gra, promuje bowiem długofalową 
politykę, a jednocześnie bezlitośnie 
karze krótkowzroczność w wyborze 
celów (co na to nasi politycy?). Jed¬ 
na nieprzemyślana decyzja i 40 tur 
później okazuje się, że jesteś zupeł¬ 
nie bezbronny. Obcy niszczą Twoje 
kolonie. Koniec gry. 

Oczywiście, łatwo jest powie¬ 
dzieć: podejmij słuszną decyzję. 
Rzecz w tym, co tak naprawdę trze¬ 
ba zrobić. No cóż, po pierwsze mu¬ 
sisz zapewnić swojej planecie żyw- 


lt nn 


-V—tworzy jedna, nieza- 
^ i \ 1 gospodarowana planeta 
i żałośnie mała flota: 
21^1 dwa, nieuzbrojone statki 
roz POznawcze oraz okręt 
kolonizacyjny. Wysyłasz 
je na poszukiwania planety nada¬ 
jącej się do zamieszkania, sam zaś 
musisz zadać sobie pytanie, co te¬ 
raz? Każdy dział gospodarki, a więc 
rolnictwo, przemysł, badania nau¬ 
kowe oraz flota wymagają szybkiej 
rozbudowy. Lada chwila mogą prze¬ 
cież pojawić się Obcy i lepiej było¬ 
by, żebyś miał ich czym ugościć - 
obojętnie, ozy będzie to wynalazek 
techniczny, czy silna flota - ważne, 
abyś zrobił na nich wrażenie. Tylko 
wówczas możesz liczyć na jakieś 
korzystne porozumienie, bo jak wia¬ 


ność, bo inaczej Twoi ludzie 
zaczną umierać z głodu. Część ludzi 
odchodzi Ci zatem do pracy w polu 
(przynajmniej do czasu, aż nie od¬ 
kryjesz bardziej wyrafinowanych 
technik uprawy roli). Resztę popu¬ 
lacji przydzielasz na rozwój prze¬ 
mysłu i badania naukowe I tu do¬ 
piero masz problem. Potrzebujesz 
statków kolonizacyjnych, lecz zbyt 
mała liczba robotników sprawia, 
iż budowa trwa nieznośnie długo. 
W tym samym czasie badania nau¬ 
kowe idą pełną parą - w końcu przy¬ 
dzieliłeś do nich znaczną część nie 
pracującej w polu ludności. I oto 
pierwsze odkrycia: lepsze paliwo, 
dzięki któremu Twoje statki mogą 
dotrzeć znacznie dalej. Po kilkunas¬ 
tu) następnych turach kończą się 















prace nad okrętem kolonizacyjnym. 
Szybko wysyłasz go w kierunku świe¬ 
żo odkrytej planety i... niestety, od¬ 
krywasz. że jest już zajęta. Gryziesz 
palce i komputer. Próbujesz inaczej: 
kierujesz więcej ludzi do pracy w fa¬ 
brykach i statek powstaje szybciej. 
W tym samym czasie Obcy doko¬ 
nuję kilku przełomowych odkryć 
i po dziesięciu kolejnych turach sta¬ 
jesz w obliczu znacznie bardziej za¬ 
awansowanej technicznie floty prze¬ 
ciwnika... Gryziesz palce, komputer 
i psa. Ale nie frasuj się! Są to typo¬ 
we objawy sorry, problemy, z jaki¬ 
mi każdy musi spotkać się w grze. 
Wcześniej, czy później nauczysz się 
prowadzić wyważoną politykę Po 
prostu musisz uzbroić się w cierpli¬ 
wość 

Wszystko co do tej pory powie¬ 
działem mogłoby się odnosić także 
i do pierwszej części MOO, chociaż 
z pewnymi poprawkami. Ciebie zaś 
na pewno interesuje to, co mo/na 
zobaczyć tylko i wyłącznie w MOD2. 
No cóż, zmian jest sporo Po pierw¬ 
sze, każda gwiazda ma planety! 
Zwiększa to radykalnie liczbę po¬ 
tencjalnych kolonii czyniąc M002 
grą jeszcze trudniejszą w zarządza¬ 
niu niż dotychczas. Druga sprawa 
to nauka - tym razem masz aż osiem 
dziedzin, w których możesz prowa¬ 
dzić prace badawcze. Wsrod nich 
znalazły się takie osobliwości, jak 
socjologia, chemia, biologia i fizyka 
- że wymienię tylko te, których nie 
było w MOO Ul Największe zmia¬ 
ny zaszły chyba jednak w Twojej 
flocie. W przeszłość odeszły czasy, 
gdy walczyły ze sobą armady liczą¬ 
ce po 700 i więcej jednostek, Teraz 
nawet kilkanaście statków po każ¬ 
dej ze stron oznacza solidną bitwę. 
Wszystko to za sprawą punktów do¬ 
wodzenia, które określają ile myśli¬ 
wców, krążowników i stacji bojo¬ 
wych możesz posiadać A skąd owe 
punkty się biorą? Generowane są 
przez kosmiczne stacje dowodzenia 
instalacje nieziemsko drogie, z cze¬ 
go wynika, że najpierw należy mieć 
silny przemysł, który dostarczy Ci 
funduszy, a potem dopiero stacje do¬ 
wodzenia i flotę. Znów wyszło więc 
na to, że wojny wygrywane są dzię¬ 
ki pieniądzom Ale to wciąż nie 
wszystko, jeśli chodzi o niespodzian¬ 
ki M002. Kolejnym elementem są 
legendarni kapitanowie, czyli obda¬ 
rzeni rozmaitymi talentami przy¬ 
wódcy Każdy z nich zna się na kilku 
rzeczach: badaniach naukowych, 
prowadzeniu walki, stosunkach spo¬ 
łecznych Wiedzę tę potrafią efekty¬ 
wnie zaimplementować w Twoim 
Imperium. Czasami zdarza się wpraw¬ 
dzie, iz jakiś przywódca wywiera 
zgoła negatywny wpływ na społe¬ 
czeństwo, ale są to wyjątki, które 
tylko potwierdzają regułę, iż osobni¬ 
cy Ci są bardzo cennym nabytkiem. 

Ostatnia rzecz, na którą chciał¬ 
bym zwrócić Twoją uwagę to kos¬ 
miczne bitwy. Jak już mówiłem, bie¬ 
rze w nich udział relatywnie mała 
liczba jednostek. Po staremu jed¬ 
nakże walczą one na płaskiej plan¬ 
szy, wykonując naprzemiennie ru¬ 
chy. Po staremu także przewagę li¬ 
czebną przeciwnika zrównoważyć 
można przewagą technologiczną. 
Ponadto jeśli nie masz nastroju do 
walki, rozgrywanie bitew możesz 



Master of Orion 2 


486DX 66MHz 

8 MB RAM, 75MB HDD, SVGA, 
CD-ROMx4, mysz, karta dźwiękowa 
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pozostawić komputerowi W takim 
przypadku gra szybko się jednak 
nudzi. W końcu wiadomo, że ruch to 
zdrowie. 


Release ship from stąsis? 
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Swego rodzaju zwieńczeniem 
gry są dwa wątki poboczne Pierw¬ 
szy z nich to Orion, planeta dobrze 
Ci znana z pierwszej części MOO, 
na “której znajdują się niesłychane 
bogactwa Ten, kto pokona chronią¬ 
cego ją Strażnika, o całe lata wy¬ 
przedzi konkurencję w rozwoju cy¬ 
wilizacyjnym. W ten sposob otrzy¬ 
ma niepowtarzalną okazję podbicia 
galaktyki. Drugi wątek to zaginiona 
rasa Anteran, która od czasu do 
czasu pojawia się jednak w grani¬ 
cach znanej galaktyki niosąc śmierć 
i zniszczenie. Dopóki jej nie znisz¬ 
czysz. nigdy nie będziesz bezpiecz¬ 
ny Obydwa wątki stanowią miłą 
odskocznię od problemów dnia co¬ 
dziennego, a załatwione przynoszą 
naprawdę dużo satysfakcji. 

Podsumowując, Master of 
Orion 2 to program, który na po¬ 
czątku może wydać się trudny i nie¬ 
zbyt pociągający Taką niestety ma 
już naturę, że pełno w nim tabelek 


i wykresów, natomiast „akcji" jest 
tu tyle, co na lekarstwo Jeśli jednak 
uda Ci się przebrnąć przez pierw¬ 
szych kilkadziesiąt tur, odkryjesz 
prawdziwy smak gry Poza Civ II nie 
ma bowiem programu, przy którym 
w bardziej konstruktywny sposób 
można by „marnować" czas. I to właś¬ 
nie zamierzam teraz robić. Do zo¬ 
baczenia zatem na Orionie I dołóż 
w końcu tym obrzydliwym Mekla- 
rom (tudzież Psilionom, Bulrathi, 
Darlokom lub nawet Ludziom). 


Piotr Orcholski 
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czesnej broni pancer¬ 
nej, zapewne zdziwisz 
się widząc tego typu 
''•immw ekipę, a pamiętając kul- 
trat%atśep towy obraz rodzimej 
j kinematografii zapytasz 
i gdzie się podział czwar- 
| ty pancerny, że o psie 
I. już me wspominam Nie- 
stety, te czasy przeszły 
już w cywilizowanym 
świecie do lamusa - te- 
H&fe raz zarówno rolę części 
BUKliz załogi, jak i samego 
psa, spełniają kompute¬ 
ry pokładowe i najróżniejsze urządze¬ 
nia elektroniczne, od dalmierzy po 
systemy kierowania ogniem. Abrams 
jest tak naładowany elektroniką jak 
niewielkie laboratorium fizyczne, co 
do minimum eliminuje możliwość 
ludzkiego błędu i sprawia, że jest to 
jeden z najskuteczniejszych cięż¬ 
kich czołgów świata. 

W miarę rozwoju gry. masz 
możliwość pięcia się po szczeblach 
hierarchii wojskowej, zaś wszystko 


fejH na północny kraniec mapy. 

Przechodząc do bezpo- 
średniej rozgrywki, musisz 
Hl§!; wybrać jeden z trzech dos- 
ilgjg tępnych sposobów spojrze- 
nia na pole walki. Wybór mo¬ 
że paść na dowódcę plutonu, do¬ 
wódcę kompanii, bądź też na samą 
załogę. Wszystkie opcje posiadają 
pewne minusy - stojąc dla przykładu 
na czele kompanii, możesz dowo¬ 
dzić zespołem pododdziałów, jednak 
bez możliwości „wsiadania" do in¬ 
nych czołgów, niż Twój własny. Jed¬ 
nym z najważniejszych posunięć tuż 
po rozpoczęciu bitwy jest ocena sy¬ 
tuacji. Powinieneś się szybko zo-^ 
rientować, jakimi siłami dysponu-i 
jesz, jaki jest cel misji, którędy naj-E 
lepiej przeprowadzić kolumnę po- ™ 
jazdów. mp 

Sterowanie jednym X \ 
z najnowocześniej- A\ ... \ 
szych czołgów świata, m 
jakim jest tytułowy //-jH 
Abrams, nie jest Ll^~\ A 
skomplikowane, 
jednak studiowa¬ 
nie klawiszologii i dochodzenie do 
wprawy musi zająć nieco czasu. Bit¬ 
wę możesz obserwować z wnętrza 
czołgu, wybierając jedną z następu¬ 
jących opcji: 

- Dowódca - zajmujący miejsce przy 
otwartym lub zamkniętym włazie 

- Strzelec - kontrolujący główną wie¬ 
żę i działo 

- Kierowca - wiadomo co robi 

■"I Jeśli nie jesteś spec¬ 
jalnie rozeznany we współ- 


doskonałej oprawy dźwię- 
I kowo-wizualnej, a na 

j ą grywalności skonczyw- 

| szy. Jednym słowem - 
doskonały materiał na 
gsNSf i hit, aczkolwiek tylko dla 
|gH9| -ego kręgu graczy, któ- 
rzy lubują się w symula- 
EflflHB torach nowoczesnego 
sprzętu bojowego. To 
gra dla tych, którzy lubią 
wielokilometrowe wy- 
' cieczki w poszukiwaniu 

nieprzyjaciół (co nie oz¬ 
nacza bynajmniej, że gra nie jest 
dynamiczna, przekonasz się na włas¬ 
nej skórze, gdy natrafisz na kolum¬ 
nę wrogich maszyn), skrupulatne pla¬ 
nowanie akcji (nie jakieś tam natar¬ 
cie na łapu capu), oraz misterne prze¬ 
prowadzanie uderzenia. 

iM1A2 ABRAMS jest nie tylko 
doskonałym symulatorem czołgu, 
ale też zręcznie skon- 
BgjjS flgU g l struowaną strategią. 


Zasiadając do najnowszej pro¬ 
dukcji firmy lnteractive Magie nie 
spodziewałem się, że przez najbliż¬ 
szy tydzień rzadko mi będzie dane 
oderwać się od komputera w celu za¬ 
liczenia kilku godzin snu lub prze¬ 
kąszenia jakiegoś skromnego posił¬ 
ku. iM1A2 Abrams ma wszelkie ce¬ 
chy znakomitej gry, poczynając od 


zależy tylko od Twoich wyników w 
licznych potyczkach. Dla najlepszych 
przewidziano zaszczytne miejsce 
w Hallu Sław i kilogramy orderów, 
od których mundur się ugina. Do¬ 
trzeć można do tego w wieloraki spo¬ 
sób - niszcząc wszystkie jednostki nie¬ 
przyjaciela, bądź zajmując jakiś 
ważny strategicznie cel (na przykład 
bunkier), przy jak najniższych stratach 
własnych. Oprócz tych istotnych wy¬ 
tycznych, niebagatelną rolę odgry- 
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wa skuteczność, a także utrzymanie 
morale żołnierzy. Jeżeli uda Ci się 
to wszystko jakoś ze sobą umiejęt¬ 
nie połączyć, to jesteś gość na właś¬ 
ciwym miejscu. 

Aby zapewnić jak największe wra¬ 
żenia z gry, autorzy postarali się o bar¬ 
dzo wierne odwzorowanie realiów 
walki czołgów. Dysponując wieloma 
opcjami konfiguracyjnymi, możesz 
ustawiać widoczność na polu walki, 
wartość bojową wojsk oraz kilkanaś¬ 
cie innych elementów, które mają 
są mniej lub bar- 

■t flESB: dziej istotny 

R \ _ y wpływ na roz- 

lj\ grywkę. Dane 

!■& 0 wszelkich ce- 

lach i pojaz- 
dach są dos¬ 
tępne dzięki po¬ 


jenie - karabin 

z Sh r.r - 

pani nrne r tź -s 

negj typu 0 r 1. ilMBR 
całkiem nowe 

e r pei-' u e n - , «• 

talne zabawki ’ 1 

Możliwość kie- 
rowania akcją 

z trzech różnych stanowisk jest też 
szalenie atrakcyjna, gdyż wymaga 
poznania zasad prowadzenia ma¬ 
szyny, sterowania ogniem czy wresz¬ 
cie koordynowania tego wszystkie¬ 
go. A gdy osiągniesz już pewien 
prestiż, to otrzymasz możliwość po¬ 
kierowania odziałem kilku czołgów, 
co znów przysporzy nowych emocji. 

IM1A2 Abrams zrealizowany 
został wyśmienicie; mnóstwo w nim 
zaskakujących efektów dźwięko¬ 
wych i wizualnych. 

Do tych pierw- . 'V~. V " 

szyno zaliczają s:e ' 

typowe odgłosy ’ -k-wn "f 

poia walki, wyko- l 

nane na najwyż- 

szym poziomie - ;; Ju„ ■ 

swist pocisków nari r 

głowami terkot ka- 

rabinów ryk potęż- .i 

lvrn siin.-.n.'. Gra | , 

fika stoi na wyso- 
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ki wiele zyskuje na tak 
starannym wykonaniu. 
Jako rzekłem na wstępie - 
w swojej klasie gra wy¬ 
śmienita, prawdziwy ką¬ 
sek dla smakoszy symu¬ 
lacji militarnych. Jeśli za¬ 
liczasz się do nich - nie 
zwlekaj: w tę grę musisz 
zagrać! 


Tomasz Jarzębowski 


kaźnemu archiwum. Gdy się z nimi 
zaznajomisz, wystarczy spojrzeć na 
mapę przeglądową, na której doko¬ 
nasz wyboru trasy przejazdu, za¬ 
poznasz się z ogólnymi warunkami 
meteorologicznymi i będziesz mógł 
ruszać przed siebie. Jeszcze tylko 
zostaje przeczytanie ostatnich rapor¬ 
tów wywiadu i w drogę. 

Gra bez dwóch zdań przezna¬ 
czona jest dla wymagającego odbior¬ 
cy, co oznacza, że przy odpowied¬ 
nim nakładzie sił i czasu przyniesie 
niewątpliwie mnóstwo satysfakcji. 
Stopień skomplikowania 
jest duży co pc ..:,vc!i na ||m||||| 
długa zabawę, a oto orze- 111111111 
:ież znudzi Podczas p< 111111111 

szuk.warna mepizyiacie- nWBHpj 
la pośród lasów czy pus- DraF* 1 
tynnych wydm, spotka ■■■■ 
Cię wiele nieoczekiwa- HHRP*! 
nych zdarzeń i wtedy do- 
piero okaże się, ile na- K.ddB H 
prawdę jesteś wart jako 
aowódca czołgu. Przy- 
dadzą się wtedy nabyte HSjRtój 
wczesmei zdolności szyn- Mt? JjłłWt 1 
kiego wydawań.a rozk, 11111111 
zów (radzę uważnie wSBggm 
przećwiczyć gdyż je t |||||H| 
ich kilkanaście, a me iiljlllll 


iM1A2 Abrams 


Producent: 

lnteractive Magie 


SYMULACYJNA 


zawsze będzie czas na 
zaglądanie do instruk¬ 
cji), oraz pokaźne uzbro- 
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Różnych systemów ekonomicz¬ 
nych w świecie próbowano, ale to 
kapitalizm jak na razie okazuje się 
być zwycięzcą w konkursie na naj¬ 
skuteczniejszy sposób obracania 
gotówką i towarami. I chociaż stare 
przysłowie mówi, że pierwszy milion 
dolarów należy ukraść (lub odzie¬ 
dziczyć, wszystko zależy od oko¬ 
liczności), to prawdą jest że w tym 
systemie każdy ma równe szanse 
na początku, a co z nimi zrobi zależy 
już tylko od niego. Taką przynajmniej 
wizję owego systemu buduje naj¬ 
bardziej złożona komputerowa sy¬ 
mulacja rynku jaką w życiu widzia¬ 
łem - firmowany przez lnteractive 
Magie Capitalism Plus. 

Capitałism Plus jest rozbudo¬ 
waną wersją wcześniejszego tytułu 
- Capitalism, który nie zdobył więk¬ 
szej popularności ze względu na 
zbyt wierne oddanie realiów ekono¬ 
micznych, a co za tym idzie, stopień 
skomplikowania reguł przewyższa¬ 
jący zdolności pojmowania prze¬ 
ciętnego gracza. Niemniej jednak 
Capitalism był grą wyśmie 
nitą choć niedocenioną przez 
szerokie rzesze właśnie ze 
względu na swoją „elitar¬ 
ność”. Jednak twórcy gry 
nie ustąpili w Capitalism 
Plus ani na jotę - reguły 
walki na rynku pozostały na¬ 
dal niezwykle zawiłe; co wię¬ 
cej, dodanych zostało kilka ele¬ 
mentów dodatkowo komplikują¬ 
cych połapanie się w całym tym 
interesie. Na szczęście w tajniki zys¬ 
kownego obracania dobrami wy¬ 
tworzonymi przez ludzi i maszyny 
wprowadza, krok po kroku, niezwy¬ 
kle rozbudowany tutorial - po prze¬ 
brnięciu przez jakieś pięć godzin 
owych wykładów bogato popartych 
przykładami, można w miarę spo¬ 
kojnie zasiąść do gry i skonfronto¬ 
wać zdobytą teorię z praktyką pod¬ 
czas walki o dominację na świato¬ 
wych rynkach. 
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Zabawę w rekina finansjery roz¬ 
poczynasz jako młody (lub stary, 
w zależności od nastroju) biznes¬ 
men, który właśnie odziedziczył 
trochę gotówki (jakiś milionik bak- 
sów, powiedzmy). Zaczynasz od ku¬ 
pienia terenu pod swój pierwszy 
salon sprzedaży, wybierasz towary 
które w nim będą sprzedawane, 
ustalasz źródła zaopatrzenia, ceny 
detaliczne oferowanych artykułów... 
i walka z konkurencją zaczyna się, 
albowiem kilka firm robi dokładnie 
to samo. Jako że na jednym sklepie 
kokosów nie zbijesz, po pewnym 


handlować, wytwa¬ 
rzać bądź przetwa¬ 
rzać je. Co więcej, współczesny 
biznes nie może obejść się bez 
obrotu papierami wartościowymi; 
także i w Capitalism Plus zaimple¬ 
mentowano symulację giełdy, dzię¬ 
ki której będziesz mógł wypusz¬ 
czać akcje, wykupować konku¬ 
rencję, zarabiać na dywidendach 
i tak dalej. 

Teren, na którym toczyć bę¬ 
dziesz swoje bezkrwawe boje (cho¬ 
ciaż ekonomiści twierdzą, że pie¬ 
niądze to krew świata), różni się od 


EQ 



czasie przyjdzie Ci otworzyć całą 
ich sieć i nawiązać kontakty z mass 
mediami w celu rozreklamowania 
swej oferty wśród odbiorców. Wkrót¬ 
ce zorientujesz się, że bardzo opła¬ 
calne są też inne dziedziny gospo¬ 
darki, nie tylko handel detaliczny - 
i chęć wzbogacenia się, a także 
wiecznie czujna konkurencja, zmu¬ 
szą Cię do zajęcia się budową 
fabryk, eksploatacją kopalń czy też 
wytwarzaniem produktów żywnoś¬ 
ciowych na należących do Ciebie 
farmach. Wybór dostępnych towa¬ 
rów, półproduktów i surowców jest 
wręcz imponujący, od mleka i kuku¬ 
rydzy, poprzez węgiel i złoto, po 
szampon i komputery; w sumie w 
grze pojawia się blisko setka naj¬ 
rozmaitszych dóbr, którymi możesz 


tego z poprzedniej wersji 
gry jednym, acz znaczą¬ 
cym szczegółem: nie są to 
już wyimaginowane obszary na lo¬ 
sowo generowanej mapie (choć i ta¬ 
ka możliwość istnieje), lecz rzeczy¬ 
wiste rejony całego zamieszkanego 
świata. Swoją firmę możesz uloko¬ 
wać na przykład w Azji, w Stanach 
Zjednoczonych, w Niemczech a 
nawet w Polsce. Odpowiednio do 
terenów dopasowane są scenariu¬ 
sze, uwzględniające warunki klima¬ 
tyczne, zasoby naturalne, koszty 
transportu, zapotrzebowanie na róż¬ 
ne towary czy wreszcie lokalną kon¬ 
kurencję, dzięki czemu gra nabiera 
niespotykanego wcześniej realizmu. 

Grafika w Capitalism Plus, wy¬ 
konana w wysokiej rozdzielczości, 


sprawia bardzo przyzwoite wraże¬ 
nie. Dość dokładne mapy ogólne 
(choć czasem, ze względu na nad¬ 
miar szczegółów, mało czytelne), 
ładne mapki terenów lokalnych, 
poparte odpowiednimi zdjęciami 
krajobrazu, wreszcie masa rozsąd¬ 
nie zorganizowanych ekranów sta¬ 
tystyk, przy których nie trzeba wy¬ 
tężać wzroku i przegrzewać zwo¬ 
jów mózgowych (pod warunkiem 
wcześniejszego zapoznania się z 
instrukcją) - wszystko to sprawia, 
że obracanie kapitałem sprawia 
satysfakcję nie tylko intelektual¬ 
ną, lecz i estetyczną. 
Podsumowując, nie zawaham 
stwierdzić, iż Capitalism Plus 
jest tytułem wybitnym, 
najdoskonalszym symula¬ 
torem walki rynkowej jaki 
kiedykolwiek pojawił się 
na komputerach domo¬ 
wych. Nabijanie wirtual¬ 
nych milionów daje niebywałą satys¬ 
fakcję; niestety, wysoki stopień 
skomplikowania reguł ma szansę 
przyciągnąć tylko prawdziwych mi¬ 
łośników tego rodzaju zmagań, 
ewentualnie kandydatów na studia 
ekonomiczne. Z drugiej strony, to 
właśnie owa złożoność sprawia, iż 
Capitalism Plus jest tak realistycz¬ 
ny i tak emocjonujący, że gdy już 
się doń siądzie i opanuje wszelkie 
zawiłości, to uzyskana frajda sto¬ 
krotnie wynagradza poniesione 
trudy. 

ManJAk 
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W Diabelski Admirat Wort 

F przeprowadza eksperymenty genetyczne 
I w swoim laboratorium na ufortyfikowanej 
wyspie gdzieś na oceanie. Jego celem jest 
stworzenie niszczycielskiej broni biologicznej. 

Członkowie oddziału K-force muszą 
spenetrować wyspę, powstrzymać szaleńca 
i zdobyć informację o jego badaniach. 
Gracz wciela się w Hanka (Guts) lub Stecy 
(Garters) i za pomocą kombinacji strategii, 
intuicji i starej, dobrej sity ognia musi 
doprowadzić do gwałtownego zejścia 
L Admirała Worta. 
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Prawdziwe trójwymiarowe 
środowisko gry, ponad 200 różnych 
lokacji renderowanych na komputerach 
Silicon Graphics w tysiącach kolorów 
i 256 poziomach głębi, daje możliwość 
poruszania się w trzech wymiarach. 
Niesamowita dbałość o detale, cienie, 
dymy, ślady na piasku, oświetlenie. 
Animacje z zastosowaniem techniki 
Motion Capture. Renderowane lokacje 
ożywione przez ludzi, wiatr, pojazdy, 
pociski, wybuchy, urządzenia. 


Łan 
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mi analitycznego przewidywania 
opartego na rachunku prawdopodo¬ 
bieństwa (to przy ruletce), szybko 
powinieneś swój kapitał powięk¬ 
szyć. Pomagać Ci w tym będzie 
urocza obsługa kasyna, wyłącznie 
płci żeńskiej - sympatycznie uś¬ 
miechnięte krupierki oskubią Cię 
do ostatniego grosza, jeśli nie bę¬ 
dziesz grał rozważnie, a na pożeg¬ 
nanie miłym głosem rzekną kilka 
słów pocieszenia. Jeśli natomiast 
fortuna będzie Ci sprzyjać, to staną 
się jeszcze bardziej miłe... albo¬ 
wiem ich zadaniem, oprócz rozda¬ 
wania kart czy rzucania kulki na 
wirującą tarczę, jest zbieranie od 
klientów napiwków. Za odpowied¬ 
nią sumę każda z obsługujących 
Cię dam z przyjemnością zdejmie 
z siebie okrycie wierzchnie, a nawet 
zademonstruje te wdzięki, które na 
co dzień ukryte są pod bielizną. 
Co istotne, w odróżnieniu od wielu 
innych gier tego typu, owo zdej¬ 
mowanie odzienia nie sprowadza 
się wyłącznie do zmiany obrazków 
na coraz bardziej „gołe" - krupierki 


Oprawa graficzna programu 
jest bez zarzutu - stoły do gry wy¬ 
konane są z dbałością o wszelkie 
szczegóły, wszystko jest wyraźne 
i odpowiednio skomponowane ko¬ 
lorystycznie. Filmy przedstawia¬ 
jące krupierki podczas pozbywa¬ 
nia się odzieży wykonane są pro¬ 
fesjonalnie, z różnych ujęć kamery, 
w urozmaiconych wnętrzach. Mu¬ 
zyka, choć momentami kojarząca 
się z kompozycjami „uświetniają¬ 
cymi" niemieckie filmy erotyczne 
z lat siedemdziesiątych, jest całkiem 
znośna i w sumie mile uzupełnia 
doznania wizualne. Co więcej, ob¬ 
sługujące Cię panny biegle posłu¬ 
gują się dwoma językami - podczas 
rozgrywki w Black Jacka mówią 
po angielsku, zaś przy ruletce, zgod¬ 
nie z najlepszymi światowymi 
wzorcami, posługują się językiem 
francuskim. W sumie całość wy¬ 
konana jest naprawdę starannie 
i z klasą - w samym programie nie 
ma się do czego przyczepić. 
Czepiać się natomiast można pol¬ 
skiego wydania gry - napis na pu¬ 


Miodzik 


zardu i wydawania ich na wirtualne 
przyjemności pozostawała nie¬ 
zmieniona - człowiek wygrywał, 
komputerowa przeciwniczka rozbie¬ 
rała się i już. Virtual Casino, choć 
wyrasta z tych samych korzeni, 
idzie o krok dalej, rozwijając ten, 
nieco już oklepany, schemat. 

W Virtual Casino do wyboru 
masz dwie gry: ruletkę i Black Jac¬ 
ka, czyli esencję wszystkich eksklu¬ 
zywnych kasyn świata. Grę rozpo¬ 
czynasz dysponując dwoma setka¬ 
mi dolarów, co nie jest kwotą zbyt 
imponującą; posiadając jednak nie¬ 
co szczęścia (przy Black Jacku) lub 
wykazując się sprytem i zdolnościa¬ 


są wyśmienitymi tancerkami, dzięki 
czemu pozbywają się poszczegól¬ 
nych elementów garderoby z nie¬ 
bywałym urokiem i elegancją, a 
podziwiać to można na wyśmienicie 
wykonanych filmach. Co istotne, 
zarówno sam taniec, jak i sposób 
prezentowania kobiecych uroków, 
nie mają w sobie nic z pornografii 
- to czysta erotyka, i to na najwyż¬ 
szym poziomie. 


dełku dumnie głosi „instrukcja po 
polsku" i rzeczywiście, w środku 
znajduje się kilkustronicowa bro¬ 
szurka, pobieżnie tłumacząca ab¬ 
solutne podstawy obsługi gry; gdy¬ 
byś jednak chciał czegoś 
dowiedzieć się o regułach 
Black Jacka lub ruletki, to 
możesz przeczytać zdanie 
w rodzaju „nie będziemy tu 
tego tłumaczyć, zajrzyj sobie do 
helpu"... który jest po angielsku. 

Na szczęście ten drobny 
mankament nie psuje ogólnego, 
pozytywnego wrażenia, jakie wy¬ 
wiera Virtual Casino Gra ta to 


smakowity kąsek zarówno dla mi¬ 
łośników gier „erotycznych" w ro¬ 
dzaju rozbieranych pokerów, jak 
też i dla tych, którzy po prostu 
chcieliby zagrać sobie w ruletkę 
czy Black Jacka. Jeśli masz ukoń¬ 
czone 18 lat Gest to warunek sine 
qua non, nawet na pudełku wid¬ 
nieje napis „dozwolone od lat 18") 
i czasami masz ochotę poszaleć - 
niczym James Bond - w kasynie, 
wśród pięknych kobiet, to Virtual 
Casino na pewno Cię zadowoli. 


Już od czasów komputerów 
ośmiobitowych niemałą popular¬ 
nością cieszą się programy symu¬ 
lujące grę w karty - od rozmaitych 
odmian pokera poczynając, po¬ 
przez brydże, beziki, oczko, koń¬ 
cząc na doskonale znanym 
windowsowym pasjansie. 

Nic w tym dziwnego, wszak 
nie zawsze znaleźć można 
owego, przysłowiowego już, 
„czwartego do brydża", a 
komputer jak raz nadaje się aby 
zastąpić brakujących graczy, a do 
tego podliczać punktację i czuwać 
nad przebiegiem rozgrywki. Ponie¬ 
waż zwykle jeszcze trudniej zna¬ 
leźć do takiej gry partnerkę, która 
prócz rozdawania kart zechciałaby 
dodatkowo rozbierać się, nie jest 
dziwnym, iż tak zwane strip-pokery 
zdobyły stosunkowo największą po¬ 
pularność wśród komputerowych 
symulacji gry w karty. Różne one 
były, czasem lepsze, czasem gor¬ 
sze, ale idea zarabiania wirtualnych 
pieniędzy podczas wirtualnego ha¬ 

















































































486 DX/66 MHz 
8 MB RAM, CD-ROM 
DOS lub Windows 95 
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Trudno jednoznacznie okreś¬ 
lić w którym roku dzieje się akcja 
tej gry. Wiadomo jedynie, że właś¬ 
nie zakończyła się wojna trwająca 
od 47 lat, wojna której jedynymi 
zwolennikami były dwie korporacje 
czerpiące ogromne zyski z bratobój¬ 
czych walk. Przez jakiś czas ludzie 
cieszyli się z pokoju, ale firmy ta¬ 
kie jak Biuro (zarabiające na wy¬ 
najmowaniu łowców, morderców 
i zamachowców) traciły na nim 
krocie i dlatego postanowiono pro¬ 
wadzić działania dywersyjne, aby 
rozniecić na nowo wichry wojny. 
W tym momencie pojawiasz się Ty, 
wcielając się w Gerta Stauna - zaś 
Twym nadrzędnym zadaniem jest 
podjudzanie do niedawna zwaś¬ 
nionych stron do kolejnej potyczki. 

AMOK to typowy przedstawi¬ 
ciel gatunku strzelanek. Można by 
rzec, temat znany i wielokrotnie 
powielany. Tak jest i w tym przy¬ 
padku, i choć całość prezentuje 
się nienajgorzej, na pewno nie ma¬ 
my tu do czynienia z materiałem 
na choćby mini hit. 

Środowisko gry podzielone zo¬ 
stało na cztery zasadnicze misje, z 
których na każdą przypada kilka 
zróżnicowanych zadań. Począwszy 
od znalezienia bramy wyjścia, po¬ 
przez eliminowanie wrogich jednos¬ 
tek, niszczenie generatorów mocy, 
skończywszy na ratowaniu więź¬ 


niów z obozu - cały czas będziesz 
pod stałą presją. Chwila nieuwagi 
wystarczy, aby przeciwnicy na¬ 
tychmiast posłali Cię do piachu. 
Nieprzyjaciel naciska dość kon¬ 
sekwentnie, dysponując oddziałami 
żołnierzy, robotęw, czy innych nio¬ 
sących śmierć jednostek. Z czasem 
poznasz nowe ob¬ 
licza śmierci w po¬ 
staci androidów, 
czołgów, me 
chanicznych 
smoków, 

chrząszczy . _ 

kamikadze, a nawet szczurów 
jedzących wszystko co napotkają 
na swej drodze. 

Zasiadając za sterami jednego 
z dwóch dostępnych pojazdów - 
łazika i mini łodzi podwodnej (czy 
raczej batyskafu), przemierzać 
będziesz dość obszerne połacie 


Terenów Po¬ 
wojennych, 
Oceanów, 
Miasta i Tuneli. 
Aby ułatwić Ci 
przemieszczanie się, autorzy w 
dalszych etapach przygotowali te- 
leporty działające w jedną lub dwie 
strony. Oprócz tego, podczas 
trwania misji na swej drodze na¬ 
potkasz dodatkowe pociski, rakie¬ 
ty, bomby, odnowienie energii czy 
tarcze ochronne, które zmienią 
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Twój pojazd w potężne narzędzie 
zniszczenia. 

Grafika w AMOK jest nie do 
końca dopracowana; przy znacz¬ 
nych zbliżeniach włażą w oczy 
piksele obrzydliwej wielkości. Nie¬ 
mniej jednak obszary, które przyj¬ 
dzie Ci przemierzać, są dość dob¬ 
rze przedstawione - pod wodą 
występuje roślinność, na powierz¬ 
chni skały, budowle i inne twory 
natury bądź rąk niekoniecznie 
ludzkich. Poruszając się korzys¬ 
tać należy z kompasu naprowa¬ 
dzającego na właściwą drogę, w 
przeciwnym wypadku łatwo można 
się zgubić we wszechobecnych 
ciemnościach, które nieco przy¬ 
tłaczają tworząc dość ponurą at¬ 
mosferę. Jeśli chodzi o efekty 
dźwiękowe, to nie stanowią one 
żadnej rewelacji - słychać odgłosy 


zabijanych żołnierzy, szczęk zę¬ 
bów rekina na Twoim pojeź- 
dzie, charakterystyczne wybuchy 
i strzały. Muzyka także nie należy 
do wybitnych, a zważywszy fakt, że 
męczyłem się z konfiguracją karty 
dobre kilkadziesiąt minut, miałem 
jej po jakimś czasie zupełnie dość. 

Jak już wspomniałem, AMOK 
nie będzie hitem, ale kolejną prze¬ 
ciętną grą na naszym rynku. Po¬ 
mysł nie nowatorski, grywalność 
też nie wybitna, choć trzeba przy¬ 
znać, że przez 
trzy wieczory 
trzymała w na¬ 
pięciu. Tylko trzy, 
v . gdyż potem po- 
; jawiło się takie 

_| duuuuże coś 

(nawet nie zdążyłem się dokład¬ 
nie przyjrzeć) i zobaczyłem szcząt¬ 
ki mego pojazdu powoli opada¬ 
jące na dno oceanu. W sumie nie 
wiem dlaczego, ale właśnie w tym 
momencie podziękowałem progra¬ 
mistom Scavengera za zabawę 
i ze sterty płyt na moim biurku wy¬ 
brałem kolejną pozycję. 

Tomasz Jarzębowski 
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letu. Wtyka się do PeCeta specjal¬ 
ną kartę, podłącza dedykowany 
pistolet i już można zostać „Brud¬ 
nym Harrym". Gra się wtedy o wie¬ 
le lepiej niż myszką a i wrażenie 
realności o niebo lepsze. 

Graficznie gra jest zrobiona 
bardzo dobrze. Niezłe są animac¬ 
je pomiędzy poszczególnymi po¬ 
ziomami, ale najważniejszy jest 
oczywiście wygląd etapów. Jak już 
wspomniałem, wszystkie tła są trój¬ 
wymiarowe. Użyty w grze engine 
doskonale daje sobie radę z ry¬ 
sowaniem całego mnóstwa szcze- 
scenerii, które zaprojekto¬ 


wane są z du¬ 
żym profesjonalizmem i pełne 
różnego rodzaju zakamarków 
w których czają się przeciwnicy. 
Na CD-ROMie z A.D Cop są dwie 
wersje gry - pod DOS z rozdziel¬ 
czością 320 na 200 punktów i pod 
Windows, gdzie możesz włączyć 
rozdzielczość 640 na 480 punk¬ 
tów. Wygląda to wspaniale, ale 
potrzebuje naprawdę szybkiego 
komputera. Strona dźwiękowa A.D 
Cop sprowadza się do trzech 
efektów dźwiękowych - odgłosu 
strzału, krzyku trafionego i woła¬ 
nia „Help!" cywili. To oczywiście 
duże uproszczenie, ale w tej grze 
naprawdę nie potrzeba niczego 
więcej. Co innego muzyka. Kilka- 


Polskie gry robią się z miesią¬ 
ca na miesiąc coraz lepsze, a ich 
twórcy pokazują światu, że też są 
coś warci. Union Systems znane 
jest przede wszystkim posiada¬ 
czom Amigi. Wsławiło się dawno 
temu pracami nad amigowskim klo¬ 
nem Wolfensteina, a nieco póź¬ 
niej doskonałym przeniesieniem 
TeenAgenta na Amigi. Tym razem 
Union Systems razem z EMAG 
Co.Ltd. (firmą zdecydowanie nie 
z Polski) zaatakował rynek PC. 

A.D Cop to kilka dni z życia 
agenta międzynarodowej organi¬ 
zacji do walki z terroryzmem. A do¬ 
kładniej, członka elitarnego oddzia¬ 
łu szybkiego reagowania - tytułowe¬ 
go A.D Cop. Jak łatwo się domy¬ 
ślić, gra jest strzelaniną, i to bazu¬ 
jącą na bardzo dobrym wzorcu - 
mianowicie na Virtua Cop Segi. 


Zaczerpnięto z niej pomysł trój¬ 
wymiarowego, rysowanego w cza¬ 
sie rzeczywistym tła i wyskaku¬ 
jące postacie, do których należy 
strzelać. Podobne są też inne ele¬ 
menty - niewinni cywile, których za¬ 
strzelenie kosztuje utratę życia, ko¬ 
nieczność przeładowania po opróż- 


cy i naciśnięcie spustu. Ale, praw¬ 
dę mówiąc, w podobieństwie do 
Virtua Cop nie ma nic złego. A.D 
Cop wykonana jest bardzo dob¬ 
rze i gra się w nią wyśmienicie. 
Przez wszystkie sześć - dość roz¬ 
ległych - etapów trzyma w napię¬ 
ciu. Niby sześć poziomów to nie¬ 
zbyt dużo, ale gra jest bardzo trud¬ 
na (szczególnie dwie ostatnie mi¬ 
sje). Nie pomaga nawet możliwość 
ustawienia ilości żyć i tzw. kredy- 


nieniu magazynka, zbieranie do¬ 
datkowych broni przez ich „ustrze¬ 
lenie" i tak dalej. Identycznie jak 
tam, trasa którą się poruszasz jest 
z góry ustalona a do Ciebie na¬ 
leży tylko i wyłącznie przesunię¬ 
cie celownika na postać przestęp- 


tów co daje razem ogromną ilość 
45 żyć! Po prostu każde trafienie 
Ciebie przez przeciwnika to utrata 
życia. Najgorzej jest jednak na po¬ 
ziomach z dużą ilością cywili. Trze¬ 
ba bardzo dokładnie strzelać mię¬ 
dzy nimi, gdyż trafienie w jednego 
z nich to także utrata życia. Na 
całe szczęście w A.D Cop można 
grać w dwójkę! Jest wtedy o wiele 
łatwiej - trzeba się tylko umówić, 
kto bierze tych z lewej a kto z pra¬ 
wej. Da się tak grać na jednym 
komputerze lub na dwóch - połą¬ 
czenie siecią lokalną (z protoko¬ 
łem IPX), kabelkiem równoległym. 
Jeśli już mowa o różnych baje¬ 
rach, to w A.D Cop można strze¬ 
lać za pomocą specjalnego pisto- 
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naście fajnych utworów doskona¬ 
le uprzyjemnia krwawą jatkę, któ¬ 
rą widać na ekranie. Co ciekawe, 
odgrywanie muzyki można zlecić 
karcie muzycznej lub włączyć od¬ 
twarzanie prosto ze ścieżek muzy¬ 
cznych na kompakcie. To ostatnie 
szczególnie polecam, bo jakość 
jest nieporównanie lepsza. 

A.D Cop jest grą dobrą, a po 
podłączeniu specjalnego pistoletu 
staje się wręcz rewelacyjna. Je¬ 
dyne, czego w niej brakuje to mo¬ 
żliwość niszczenia otoczenia (jak 
np. w Virtua Cop 2, gdzie można 
tłuc szyby, zestrzeliwać żyrandole 
i telewizory oraz rozbijać na ka¬ 
wałki samochody). Ale i bez tego 
gra ma bardzo wysoką grywal- 
ność i polecam ją każdemu miłoś¬ 
nikowi strzelania - a już zwłasz¬ 
cza tym, którzy tęsknym wzro¬ 


kiem spoglądali na wyśmienite 
strzelaniny konsolowe i klęli pod 
nosem „zapłaciłem za swój sprzęt 
piętnaście razy więcej, a nie mo¬ 
gę sobie nawet porządnie postrze¬ 
lać...". 

Adam Gregrowicz 


A.D Cop 
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& NEW BEAT TRANCEMISSION 

Kajlapszy program do tworzenia muzyki jaki kiedykolwiek powstał. Dzięki NEW BEAT 
TRANCEMSStON nawet zupełny laik ma szansę zostać gwiazdę dyskoteki. Efekty pracy z tym 
programem można porównoć do utworów "Prodigy" czy "Chemical Brothers’. Pytasz co decyduje 
o kłosie NEW BEAT TRANCEMISSION? Ponad 250 różnego rodzaju instrumentów i sampli, 20 
■e za leo wyd i k— łów, zaawansowane edytory muzyczne i setki dźwięków, a przede wszystkim 
bardzo przyjazny - intuicyjny interfejs użytkownika. 


Kolejny zestaw poziomów do gier: Command&Conger, 
ponad 1000 nowych misji. Doskonałe efekty graficzne i 


SOULTRAP & 


Zanurz się w foscynujgcy świat 3D. Bohaterem tej oryginalnej gry jest Malcolm. Jest to facet, któremu 
do szczęścia nic nie jest potrzebne. Jego życie jest pełne sukcesów i pieniędzy. Jedyny jego problem to 
nocne koszmary, a sposobem na pozbycie się ich jest zmierzenie się z własng, chorg wyobroźnig. 
Żadna gro nie uświodomi Ci tak realistycznie, co to jest lęk wysokości. SOULTRAP to zwariowana 
wędrówka przez 11 zróżnicowanych poziomów, w których będziesz musiał wykazać się nie tylko 
zręcznościg, lecz również pewng dozg inteligencji. Mnóstwo zagadek i potworów z nocnych koszmarów 
czyhajgcych no chwilę Twojej słabości sprawia że SOULTRAP wciggnie Cię bez granic. 


#G-NOME 


Na planecie RUHELEN, w systemie gwiezdnym 0MICR0N RETICULI, panuje wojna totalna. Teraz, gdy 
do dyspozycji masz 60 tonowego WALCERA (kroczgco machina przyszłości), nic nie stanie Ci na 
drodze. Dla przeciwników masz rakiety i działa laserowe. Dysponując najnowszg technologig, 
możesz nieść zniszczenie w nieograniczonym zasięgu i ilości. Niewątpliwie G-N0ME to najbardziej 
realistyczny symulator bojowy ostatnich lat. Wspaniała grafika, doskonałe efekty dźwiękowe no i 
nowatorska opcja walki pieszo powoduję, że gra ta może stać się prawdziwy 


TIMELAPSE 
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TIMELAPSE to świot starożytnych cywilizacji i ich wcigż nieodkrytych tajemnic. Wśród nich ta 
największa - Atlantyda. Do dziś nie wiemy co stało się z tg kulturę. Każdy z nas chciałby rozwigzać 
tg pasjonujgcg zagadkę. Jak to zrobić? Nic prostszego! Wystarczy zainstalować grę TIMELAPSE i 
otworzyć bramy czasu. Przygoda czeka a zadania nie sg łatwe. Będziesz musiał odwiedzić egipskie 
świgtynie, kultowe miejsca Majów, nieznang Atlandydę i wiele innych mitycznych miejsc naszego 
globu. Fabuła gry ma wiele wgtków pobocznych i możliwych jest wiele zakończeń. 


Jako brytyjski agent specjalny, wyposażony w sprzęt rodem z XX wieku, rozwigzujgc tajemnicze 
zagadki, musisz stoczyć pojedynek z czasem. Titanic to pływajgcy kolos. Uznany był przez swych 
konstruktorów za niezatapialny. Jak się jednak okazało, jego pierwszy rejs był jednocześnie 
ostatnim. Siatek rozbił się e górę lodowg, tak przynajmniej głosi najbardziej popularna wersjo, 
łstniejg przypuszczenia, a nawet dowody, że zatopienie statku było działaniem zamierzonym. Do 
Gebie należy zmona biegu historii i ocalenie setek istnień ludzkich. Musisz jednak pamiętać o 
jednym. Czas mubłoganie dąży do pamiętnego i tragicznego dnia, dnia zagłady Titanica. 


codę 

RED 
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CODĘ RED - obowigzkowa pozycja w kolekcji każdego miłośnika RED ALERT 
Zestaw dodatków do światowego hitu RED ALERT zawiera 200 nowych misji w wersjach Single 
Player i Mułti Player oraz cały wachlarz porood, wskazówek i ułatwień. Wyposażony jest w 
przyjemny i efektywny interfejs użytkownika. 


LETS DRAW ® 


LETS DRAW to pierwszy profesjonalny program do tworzenia karykatur. Te śmieszne grafiki 
umiłajg nam czas od wieków. Teraz i ty możesz zmienić w dowolny sposób zdjęcie każdej osoby. 
Program umożliwia obróbkę plików graficznych zachowanego w formacie BMP. Ponadto posiada 
gotowe zestawy elementów wykorzystywanych w karykaturze, między innymi zarysy postaci, 
tworzy i fryzur. Szablony dokumentów, dołgczone do LETS DRAW, umożliwiają 
wykonanie plakatów, wizytówek, nagłówków dokumentów, papeterii czy kalendarzy. 


TACTICAL OPERATIONS 

—t, Red Alert i Warcraft II. CDR0M zawiera 
‘ ■„ Ż3 bitwy staję się 
,_jniż kiedykolwiek. 


Jeżeli Zdkupi S Z co najmniej 

Z prógrdmy, dodatkowo otrzymasz 
; j'\-~ niespodziankę (wartą ponad 70,oozł J 
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Pod numerm faxu: 062/34 78 13 
Telefonicznie: 062/ 34-88-90 w. 112 
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Czy zastanawiałeś się kiedyś, 
co zrobiłbyś z miliardową wygra¬ 
ną w Lotto? Na pewno jednym z za¬ 
kupów byłby jakiś szybki sporto¬ 
wy samochód. Niestety, mimo 
obietnic o miliardzie w środę i so¬ 
botę, nie często zgarnia się całą pu¬ 
lę, a i tak wielkość wygranej star¬ 
czyłaby co najwyżej na jakiegoś 
zwykłego Mercedesa klasy S. 

A co z takimi samochodami jak 
McLaren FI, JaguarXJ220, Ferra¬ 
ri F50 i innymi jeżdżącymi legen¬ 
dami? Auta te na zawsze pozos¬ 
taną w sferze marzeń nawet po¬ 
nad przeciętnie bogatych ludzi. 
Na szczęście dzięki najnowszemu 
produktowi firmy Electronic Arts 
- grze Need for Speed 2 - World 
Racers i Ty będziesz miał możli¬ 
wość pojeżdżenia takimi wozami. 

Need for Speed - na ten tytuł 
każdy prawdziwy fan komputero¬ 
wych prędkości reaguje gęsią 
skórką. Nic dziwnego, gdyż pier¬ 
wsza część tej gry długo należała 
do najlepiej sprzedających się pro¬ 
duktów na rynku, zajmując przez 


HHt 


wiele tygodni czołowe miejsca list 
przebojów. Oczywistym więc było, 
że wydanie kolejnej części gry to 
tylko kwestia czasu. 

I tym razem do Twojej dyspo¬ 
zycji oddanych zostało 8 najlep¬ 
szych obecnie aut świata. Są to: 
McLaren FI, Ferrari F50, Lotus 
Esprit V8, Isadera Commentadore, 
Jaguar XJ 220, Lotus Elise GT, 
Ital Design Cala i Ford GT 90. 
Każdy z nich oferuje 
Ci moc, o jakiej nie śni¬ 
łeś nawet w naj- 
śmielszych 
snach. Przyspie¬ 
szenia od 0 
100 km/h, pręd¬ 
kości maksymal¬ 
ne, drogi hamowania są po¬ 
równywalne, a czasem nawet 
lepsze niż te znane tylko z 
wyścigów Formuły 1. Nic dziwne¬ 
go, gdyż i zaawansowanie tech 
niczne poszczególnych elemen¬ 
tów samochodu (szczególnie 
silnik, hamulce, skrzynia bie¬ 
gów) znacznie przerasta (czy 
możesz sobie to wyobrazić?!?) 
to znane ze świata wyścigów For¬ 
muły 1. Ażeby uzmysłowić Ci potę¬ 
gę najmocniejszych napiszę krót¬ 
ko, np. 700 konny McLaren FI przy 
prędkości 180 km/h ma lepsze przys¬ 
pieszenie niż bolidy Formuły 1!!! 

Nowe będą również trasy na 
jakich przyjdzie Ci się zmagać 
z uciekającym czasem. Ścigać się 
będziesz na różnych kontynen¬ 
tach (wzdłuż Ameryki, w Azji, 
w Europie, i w Australii). Nic więc 


dziwnego, że każdą z nich (jest 
ich łącznie osiem) charaktery¬ 
zować będzie inne podłoże, różne 
warunki pogodowe itd. Aby jesz¬ 
cze bardziej urozmaicić Ci życie, 
autorzy pomyśleli również o jaz¬ 
dach nocnych, we mgle oraz do¬ 
datkowych efektach pogodowych, 
takich jak np. burze. 

Aby jednak nie przesadzić 
z trudnością, samochody wyposa¬ 
żono w np. niezwykle przydatne 
wspomaganie kierowania (doce¬ 
nisz je szczególnie na trasach 
z licznymi ciasnymi i niezwykle 
ostrymi zakrętami). Ogólnie rzecz 
biorąc, samochody steruje się 
jeszcze bardziej naturalnie, uw¬ 
zględniono nawet wpływ podmu¬ 
chów bocznego wiatru na zacho¬ 
wanie się auta na drodze. 

Oczywiście jak na kontynua¬ 
cję hitu i pretendenta do kolejne¬ 
go tytułu najlepszych wyścigów 
samochodowych przystało, jesz¬ 
cze bardziej ulepszone zostały gra¬ 
fika i dźwięk (a wydawało się, 
że Need for 
jest pod 
wzglę- 


d e m 

wręcz doskonały). Tym razem 
SVGA prezentowana jest w tak 
zwanym trybie HiColor, co ozna¬ 
cza, że do Twojej dyspozycji od¬ 
danych zostało prawie 65 tysięcy 
kolorów. Oprócz tego dodano rów¬ 
nież niezwykle ciekawe, czyniące 
grafikę jeszcze bardziej realisty¬ 
czną efekty świetlne. Całości dopeł¬ 
nia wspaniale skomponowana, 
doskonale dobrana i oddająca at¬ 
mosferę wyścigu muzyka (inna 
dla każdej z tras). Dopasowana 


do sytuacji na drodze (interaktyw¬ 
na muzyka) dobierająca odpowied¬ 
nie rytmy w zależności od sytuacji 
na drodze. 

Nie zapomniano również o gra¬ 
czach mających dostęp do sieci, 
czy modemu. Tak jak w poprzed¬ 
niku - Need for Speed - Special 
Edition możliwa będzie gra do 
ośmiu playerów równocześnie 
(sieć), lub 2 przez modem. 

Program w odróżnieniu 
od poprzednika pracuje 
tylko w środowisku Win¬ 
dows 95, dlatego też zna¬ 
cząco podniosły się wyma¬ 
gania sprzętowe. Do płynnej 
gry wymagany będzie komputer 
z procesorem co najmniej Pen¬ 
tium 133 Mhz, 16 MB RAM, 
graficzną i co 
4x napędem 
C D R O M . 
(choć prawdę 
mówiąc nawet 
na moim Pen¬ 
tium 166 Mhz z 
32 MB RAM gra nie pracowała na 
tyle szybko, jak bym tego oczeki¬ 
wał). Jednakże nawet posiadacze 
słabszych komputerów będą mo¬ 
gli dostosować możliwości swoich 
maszyn do wymagań programu. 
Dzięki takim opcjom, jak zmniej¬ 
szenie wyświetlanego ekranu, zmia¬ 
na rozdzielczości na VGA, ogra¬ 
niczenie wyświetlanych szczegó¬ 
łów, czy też wyłączenie np. nieba 
można dość wyraźnie przyspie¬ 
szyć wyświetlanie. 

Do nielicznych minusów gry 
w porównaniu z piewszą częścią 
programu zaliczyłbym na pewno 
brak ścigającej za przekroczenie 
prędkości policji, jak również nie¬ 
co zbyt monotonne trasy (każda z 
nich to powtarzające się x okrążeń). 
Do plusów natomiast z pewnością 
o wiele ciekawszą grafikę i dźwięk, 
zwiększoną grywalność, znacznie 
bogatsze możliwości konfiguracji 
gry, samochodów (ustawienia spoj- 
lerów, siły hamowania, zmiany prze¬ 
łożeń w skrzyni biegów, czy też 
rozłożenie środka ciężkości na 
przód i tył) oraz większą ilość (7?) 
wersji językowych gry (niestety 
brak polskiego). 


































Mr. Tomato - gra platformowa. 
•Szesnaście poziomów 
•Mnogość rozmaitych przeciwników 
•Cztery rodzaje grafiki 
•Muzyka prosto z CD 


Autka - szaleństwo 
małych czterech kółek. 
•Dwadzieścia mocno 
urozmaiconych torów 
•Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
•Możliwość gry przez 
dwóch graczy 

jednocześnie na tym 
samym komputerze 
•Znakomite efekty 

dźwiękowe 


gry na krążku CD 


Dark Moon - typowa strzelanka. 
•Dwanaście poziomów 
•Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 
•Setki przeciwników i przeszkód 
•Znakomite efekty dźwiękowe 
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TYRIAN 
KOSMOS 
CA STARSHIP 
ISLE OF THE DEAD pełen 
SSSM 
INT.TENNIS 
FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER 
BALLTRIS 


Krążek CD 


zabawy!!! 


Dziesięć 
gier w 
każdym 
zestawie! 


SOŁTYS 
MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 
KARZEŁ 
FUNNY FRUITS 
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Wszystko to powoduje, że do 
zakupu Need for Speed 2 nakła¬ 
niać będę wszystkich fanów kom¬ 
puterowych symulacji wyścigów 
samochodowych, mimo że gra nie 
jest już tak jak wcześniej kamie¬ 
niem milowym rozwoju samocho¬ 
dowych symulacji. 

Ogólnie rzecz biorąc Need 
for Speed 2 firmy Electronic Arts 
na pewno odniesie rynkowy suk¬ 
ces. Mimo silnej konkurencji w tym 
segmencie komputerowego ryn¬ 
ku, pozycja Need for Speed wy¬ 
daje się być niezagrożona i zało¬ 
żę się z każdym, że nikt z kupują¬ 
cych nie poczuje się zawiedziony. 

LEO 









AD2044 - 2 krążki doskonałej 
multimedialnej przygody opartej na 
scenariuszu Juliusza Machulskiego do 
filmu SEKSMISJA! Gra wyróżniona 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową! 

(Gra tylko pod WINDOWS95) 
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Niepowtarzalna okazja zdobycia wiedzy 
W przyjemny i łatwy sposób! Nauka 
aktualnych przepisów, testy 
psychomotoryczne, wiele innych opcjH 
Aktualne testy egzaminacyjnej 

• pełny tekst ustawy o mchu 
drogowym 

• zasady przeprowadzania 
egzaminu państwowego 

• pytania egzaminacyjne kategorii 
A, B, C, D, T 

• sprawdzian wiadomości w 
formie testów 

• łącznie ponad 2000 pytań i 300 
ilustracji 



PRAWA JAZDY 

TFSIY ZNAJOMOŚCI 
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3.5” tAiwoiu PC , 
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Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Ceny gier: 3w1- 69zł, AD2044- 120zł, Classicl- 69zł, Classic2- 69zł, Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej lOOzł do łącznej ceny gier doliczane są koszty wysyłki 5zł. 

Nasz adres: LK AN/ALON, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 

Zamówienia można również składać przez internet: 

http://www.lkavalon.com e-mail:zakupy@lkavalon.com 

Na zamówieniu należy podać swój dokładny adres z kodem pocztowym oraż typ komputera! 
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nić (cały czas walcząc z osłoną my¬ 
śliwską). Super! W dodatku tego ro¬ 
dzaju „rodzynków" znajdziesz tu 
znacznie, znacznie więcej. 

Kolejnym plusem gry jest fakt. 
że można w nią grać niemal od razu. 
bez zbędnego wkuwania na blachę 
skomplikowanej klawiszologii (jej 
prostota wręcz poraża i aż dziw. że 
nikt wcześniej tak tego nie zaprojek¬ 
tował!). Oczywiście, wcześniej nale¬ 
ży zapoznać się jeszcze z rodzajami 
broni i urządzeń pokładowych, ale 
tę sprawę załatwia wspomniana już 
pula zadań treningowych. Podczas 
samej misji wystarczy tylko ściśle 
wykonywać polecenia wydawane 
w trakcie lotu ze statku-matki Dob¬ 
rze jest przy tym korzystać z tzw. 
systemu strzałkowego (radar to przy 
nim przedpotopowy wynalazek), 
a przy ataku obserwować wskaźnik 
odległości po prawej stronie celu. 
Większość zadań wygląda tak: wy¬ 
tyczne. wylot z doku (automatycz¬ 
ny). podroż do portalu hipcrprzes- 
trzennego. podroż do celu. wykona¬ 
nie zadania, powrot 

M przez portal, doko¬ 
wanie, podsumo- 
wanic misji. 
Nawiasem 
mówiąc, do¬ 
kowanie zazwy¬ 
czaj musisz wy¬ 
konać osobiście 
(podobnie jak w 




nie najnowsza produkcja firmy Elec¬ 
tronic Arts z gatunku kosmicznych 
symulacji pt.: Darklight Conflict. 

Wprowadzenie do gry nie jest 
zbyt oryginalne, choć też nie odrzu¬ 
ca Gdzieś w przepastnym kosmo¬ 
sie toczy się Wielka Wojna pomię¬ 
dzy dwiema wrogimi rasami: Ovo- 
nami i Reptonami. Początkowo kos¬ 
miczne batalie prowadzono z uży¬ 
ciem maszyn pilotowanych przez 
zaawansowane komputery, później 
jednak do konfliktu . dołączyli 
także ..żywi" piloci, Oczywiś¬ 
cie. jak to zwykle bywa w 

przypadku - 1 -^ 

wojen total- 

nych. wkrot- flHT | 

cc po obu Ili ijj 

stronach 1/li l . j faj l l II 

zaczęło bra¬ 


wiąc wprost, zaczęli oni porywać co 
lepszych ziemskich pilotow. przys¬ 
tosowywać ich do nowych warun¬ 
ków (czytaj: przeszczepy i montaż 
elektronicznych implantów) i umiesz¬ 
czać na swoich statkich. wysyłając 
w śmiertelny bój. Pomimo wielu wąt¬ 
pliwości, zwłaszcza natury etycznej, 
posunięcie to okazało się skutecz¬ 
ne. gdyż od tej chwili szala zwycięs¬ 
twa zaczęła z wolna przechylać się 
na stronę Reptonów. A. byłbym za- 
pomniał. 

h |%j. oczywiście, 
■II wcielasz 


Wbrew pozorom, kosmicznych 
symulacji wcale nie jest tak wiele, 
jak by się zdawało. Na polu tym kon¬ 
kurują przede wszystkim dwie fir¬ 
my: Lucas Arts oraz Origin. Pierw¬ 
sza jest autorem takich przebojów, 
jak X-Wing. TIE Fighter i hitu 
nad hitami pt: X-Wing vs. TIE Figh¬ 
ter. druga natomiast to twórca serii 
Wing Commander (cztery części 
plus gry okołotematyczne) oraz dwu¬ 
częściowego Pt ivateera. Do kom¬ 
pletu można by jeszcze wymienić 
cykl Davida Brabena (Elitę, Fron- 
tier, First Encounters). a także - od 
biedy - Epic, Interno, Star Crusa- 
der oraz wydany ostatnio Battle- 
cruiser 3000 AD. I to praktycznie 
wszystko, jeśli chodzi o poważniej¬ 
sze pozycje z tej grupy. A właściwie 
prawie wszystko, bowiem na rynek 
gier komputerowych wchodzi włas- 


kować uzupełnień - zwłaszcza po 
stronie Reptonów. którzy na skutek 
błędnej strategii ponieśli w krótkim 
czasie dużą ilość strat. Rozwiązanie 
problemu dla tych ostatnich okaza¬ 
ło się o tyle proste, co niezgodne 
z galaktycznym prawem. Otoz Rep- 
toni sięgnęli do rezerw... Ziemi. Mo- 


sie w postać takiego właśnie por¬ 
wanego pilota, w dodatku najlepsze¬ 
go. jaki kiedykolwiek zył na Ziemi. 

Jak już wspomniałem, nic orygi¬ 
nalnego. Znacznie lepiej przedstaw¬ 
ia sie fabuła, która towarzyszy Ci 
podczas wypełniania poszczegól¬ 
nych misji. O, tutaj jest już znacznie 
lepiej. Przed Tobą aż 50 (!) zadań do 
wykonania o prawdziwie zróżnicowa¬ 
nym charakterze (pierwsze 10 to lo¬ 
ty treningowe, które pozwolą Ci za¬ 
poznać się z obsługą pilotowanego 
pojazdu oraz rodzajami broni). Poza 
standardowymi misjami, jak ochro¬ 
na transportu czy ..oczyszczenie" da¬ 
nego sektora z wrogich statków, sa 
także takie które potrafią zadziwić 
pomysłowością. Oto na przykład po 
jakimś czasie Otom postanawiają 
użyć podstępu i za pomocą jednos¬ 
tek inżynieryjnych wycelowuja w Twój 
statek-matkę trzy komety, których 
trajektorię musisz oczywiście zmie¬ 


grze Fronticr), co moim zdaniem 
dodatkowo uatrakcyjnia gre. 

Następnym elementem, który 
zasługuje na wzmiankę, jest podroż 
w hiperprzestrzeni. Odbywa sie ona 
za pomocą wspomnianych juz por¬ 
tali i pozwala niemal natychmiast 
przedostać sie w rejon walk Ale to 
nie wszystko Podczas niektórych 
skokow napotkasz punkty energe¬ 
tyczne. których zebranie doda (żół¬ 
te) lub odejmie (niebieskie) energio 
z akumulatorów Twojego pojazdu. 
Rzecz drobna, a cieszy, zwłaszcza 
gdy wcześniej zużyłeś juz więk¬ 
szość energii na osłony i potrzebu¬ 
jesz jej nowych zaso- 
bów. Odrobina zręcznoś¬ 
ci i już akumulatory znów 
wskazują stan 1007 o . 

Równic pomysłowo 
przedstawia sie zestaw 
brom i urządzeń pokła¬ 
dowych dostępnych w 




















grze. Trzy rodzaje działek, cztery 
typy rakiet, trzy odmiany bomb - 
wszystko to z całkowicie odmienną 
charakterystyką i zróżnicowanym 
przeznaczeniem. Ponadto do swojej 
dyspozycji otrzymasz także osłony 
energetyczne (pochłaniają część 
energii trafień), urządzenie masku¬ 
jące (pozwala zniknąć z radarów wro¬ 
ga), promień holujący (umożliwia 
holowanie wybranego obiektu) i na¬ 
pęd Darklight (o którym nikt nic nie 
wie). Naturalnie, cały ten zestaw po¬ 
siada także Twój przeciwnik, więc 
walka nie będzie prosta. 

Kolejną innowacją jest możli¬ 
wość wcielenia się nie tylko w pilota 
myśliwca kosmicznego, ale także 
w... operatora samodzielnej wieżycz¬ 
ki strzelniczej. Tak, to nie pomyłka, 
oprócz misji, nazwijmy to, lotnicz- 
nych, są tu także misje z użyciem 
tych przedziwnych obiektów. Dla 
wyjaśnienia, są to stanowiska ognio¬ 
we bez własnego napędu, rozmiesz- 
. czane w celach obronnych wokół 
statku-matki. Trzeba przyznać, że 
obsługa takiej wieżyczki, choć rów¬ 
nie prosta jak obsługa myśliwca, 
wymaga ogromnej sprawności i - co 
ważniejsze - refleksu. 

Na koniec należy dodać, że gra 
zawiera także encyklopedię, która w 
x kilku słowach charakteryzuje wszyst¬ 
kie występujące w trakcie gry obiek¬ 
ty 

Wszystko, co dotychczas napi¬ 
sałem, sugeruje, że Darklight 
Conflict to gra wręcz idealna. Nie¬ 
stety, w rzeczywistości jest inaczej, 
gdyż zawiera ona równie wiele po¬ 
zytywów, jak i negatywów. 

Zacznijmy od tego, że w Dark¬ 
light Conflict nie uwzględniono 
możliwości zapisywania stanu gry 
(zapis automatyczny po ukończe¬ 
niu misji). I co z tego, powie ktoś, 
w X-Wingu jest podobnie. Nic, 
gdyby tylko o to chodziło, ale spra¬ 
wa jest znacznie bardziej skomp¬ 
likowana. Otóż Darklight Conflict 
nie posiada także opcji wyboru 
stopnia trudności, przy czym już od 
pierwszych misji kampanii stopień 
ten jest naprawdę bardzo wysoki. 
Co gorsza, niektóre z zadań upo¬ 
dobniają grę do zwykłej zręcznoś- 
ciówki, eliminując niemal w zupeł¬ 
ności cechy symulatora. Te trzy ele¬ 
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menty razem wzięte sprawiają, że 
Darklight Conflict może się nie tyle 
szybko znudzić, co raczej niemiło¬ 
siernie wkurzyć - zwłaszcza przy 30 
próbie przejścia jakiegoś zadania. 
A trzeba Ci wiedzieć, że misje są nie 
tylko trudne, ale też często wielo¬ 
stopniowe, zaś niepowodzenie na 
którymkolwiek etapie nieuchronnie 
przenosi Cię na początek zadania. 

Druga sprawa to uzbrojenie. 
Pomimo iż jest ono naprawdę cie¬ 
kawie pomyślane, nie Ty decydujesz 
o jego doborze przed misją (czyni to 
za Ciebie program). Wskutek tego 


? i* 

«7 


♦A' 

4 37 


r-r. śt t 


i, 


%/ 


- > 

f 


' 5 ?’" 

<i> 


locote one! enter hyperspoce portol 










v‘ 



£l 




musisz czasem walczyć z całą ar¬ 
mią myśliwców wroga, strzelając 
do nich jedynie najprostszym i naj¬ 
mniej skutecznym działkiem lasero¬ 
wym, że nie wspomnę o pozbawie¬ 
niu gracza przyjemności taktyczne¬ 
go planowania wyposażenia statku. 
W dodatku ikony rakiet i bomb na 
pulpicie sterowniczym są niewyraź¬ 
ne i czasem trudno się zorientować, 
co zainstalowano na pokładzie (trze¬ 
ba wtedy sięgać do instrukcji i zna¬ 
leźć powiększony odpowiednik iko¬ 
ny). Szczerze mówiąc, wystarczyło¬ 
by każdą z ikon opisać dodatkowo 
skrótem, ale o tym już twórcy nie 
pomyśleli. 

Ostatnim poważnym manka¬ 
mentem jest dźwięk. Wszystkie 
efekty, choć całkiem oryginalne, do¬ 
brano w sposób dziwaczny. Owa dzi- 
waczność polega na tym, że przy 
widoku zza pojazdu słychać pracę 
silników, ale już wewnątrz kokpitu 
nie. Wiem. co teraz myślisz - że ka¬ 
bina jest dźwiękochłonna. Otóż nie, 
nie jest, bowiem eksplozje wybucha¬ 
jących statków wroga są jak naj¬ 
bardziej słyszalne (zresztą zawsze 
tak samo brzmiące i z tą samą 
głośnością). Podobnie kiedy uży¬ 
jesz dopalaczy, wszystko jak najbar¬ 
dziej zaczyna buczeć i grzmieć. W 


rezultacie - przy wyciszo¬ 
nej muzyce - większość 
lotu odbywasz w idealnej 
ciszy, by po chwili usły¬ 
szeć kanonadę monoton¬ 
nych wybuchów, a póź¬ 
niej znów zatonąć w ci¬ 
szy. Dlaczego autorzy po¬ 
zwolili sobie na takie niedopatrze¬ 
nie, trudno powiedzieć. 

A propos muzyki, z nią również 
miałem kłopoty. Już po kilku pierw¬ 
szych próbach nie zawsze chciała 
się odtwarzać melodia ze wstępu, 
a podczas wykonywania misji od 
początku w ogóle nic nie przygry¬ 
wało. Oczywiście, przetestowałem 
grę na kilku komputerach i dopiero 
na ostatnim, kiedy już całkiem stra¬ 
ciłem nadzieję, wszystko zadziałało 
jak należy. Przyznam, że wtedy gra 
nabrała charakteru. Wcześniej by¬ 
łem skłonny dać jej „4“ za dźwięk, 
ale po usłyszeniu muzyki podnio¬ 
słem tę ocenę do „7“ - to chyba mó¬ 
wi samo za siebie. 

Dla przyzwoitości wspomnę 
jeszcze, że podstawowa konfigura¬ 
cja (metka) nie wystarczy do pełnego 
rozkoszowania się grą. Aby uzys¬ 
kać maksimum możliwości, potrzeb¬ 
ny jest przynajmiej Pentium 100 
z kartą SVGA, a najlepiej Pentium 
133. Trochę to dużo, jak na wekto- 
rówkę, ale takie to już czasy. 

Ogólnie Darklight Conflict jest 
grą zasługującą mimo wszystko na 
uwagę. Grafika wygląda naprawdę 
okazale i obok fabuły jest najwięk¬ 
szą zaletą programu. To dzięki niej 
i dzięki wspomnianej fabule chwila- 


a? 


mi aż chce się wyć, oglądając kolej¬ 
ne widoki i biorąc udział w kolej¬ 
nych niezwykłych przygodach pi¬ 
lota reptońskiego myśliwca. W su¬ 
mie, pomimo wspomnianych wcześ¬ 
niej wad, za które zaniżam grywal- 
ność do „7“, grę tę jednak gorąco 
polecam. Po prostu jest w niej coś, 
co potrafi przyciągnąć do monitora 
na długie godziny. Szkoda, że twór¬ 
cy zmarnowali szansę i nie uczynili 
tego tytułu jeszcze lepszym. Nie¬ 
wiele brakowało, a byłby to hit mie¬ 
siąca. Ale i tak jest nieźle - Dark¬ 
light Conflict, choć nie dorównu¬ 
je X-Wingom i Wing Comman- 
derom, z pewnością jest lepszy od 
Battlecruisera 3000 AD. 

AB. 
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Jakie były początki rodzaju 
ludzkiego i jego cywilizacji? Oficjal¬ 
na, wykładana w szkołach wersja 
głosi, że wykształciliśmy się w wy¬ 
niku ewolucji, od jednokomórkow¬ 
ców, przez kolejne stopnie skom¬ 
plikowania organizmów, aż do po¬ 
staci obecnej. Ten pogląd ma wie¬ 
lu przeciwników, którzy, jak np. 
Erich von Daniken, twierdzą, że zo¬ 
staliśmy stworzeni przez kosmi¬ 
tów. Prawda może być jednak du¬ 
żo bardziej ponura, a przekonuje 
nas o tym firma Avalon Hill, 
wchodząca w skład kompanii Ei- 
dos, która właśnie zaprezento¬ 
wała swe najnowsze dzieło pt. 
Cave Wars. Jak nietrudno się do¬ 
myślić, jest to gra strategiczna, co, 
biorąc pod uwagę poprzednie do¬ 
konania spółki, dziwić nie powinno. 

Program przenosi nas w mrocz¬ 
ne czasy zaczątków ludzkości, do 
świata zwanego Ibido. Trzeba Ci 
wiedzieć, iż nie jest to okres sielan- 


od razu stanęły przed wiel- 
igrożeniem. Nazwijmy je 
Zła Rasa. Pojawiła się ona, 
poróżnić i zniszczyć wszyst¬ 
kie żywe istoty. Aby sprawę skom¬ 
plikować, okazało się, iż ziemię tą 
zamieszkuje osiem różnych ras, 
natomiast Ty możesz sobie wybrać 
jedną z nich i wkroczyć w świat 
konfliktu zbrojnego na ogromną 
skalę. 

Tytuł gry wskazuje wprawdzie 
na prehistorię, jednak jego akcja 
rozgrywa się w nieco bardziej cy¬ 


wilizowanych czasach, w krainie 
przywodzącej na myśl dowolny ze 
znanych cyklów fantasy. Oprócz 
zróżnicowania ras, mamy tu bo¬ 
wiem także dość rozwinięty ele¬ 
ment dotyczący magii. Oczywiś¬ 
cie każdy gatunek oprócz zróżnico¬ 
wanego wyglądu posiada także 
odmienny potencjał dotyczący is¬ 
totnych dziedzin życia, takich właś¬ 
nie jak czarowanie lub produkcja 
broni. Zacznijmy jednak od tego, 
iż rozpoczynasz przygodę na bar¬ 
dzo niskim poziomie technologicz¬ 
nym, posiadając jedynie kilku 
żołnierzy oraz miasto. Choć gra 


znajdują się minerały. Tych po¬ 
trzebujesz przede wszystkim, gdyż 
są niezbędne do produkcji sprzę¬ 
tu. Po odnalezieniu takiej lokacji, 
musisz wysłać tam ekipę górni¬ 
czą zajmującą się wydobywaniem 
powyższych. Sprawa druga to je¬ 
dzenie, dzięki któremu Twoi pod¬ 
dani nie umrą z głodu. Wyjątkowo 
dobra sytuacja zachodzi wtedy, 
gdy złoża znajdują się w promie¬ 
niu trzech pól od miasta, gdyż 
wtedy nie musisz wysyłać spec¬ 
jalnego oddziału, wydobycie od¬ 
bywa się automatycznie. Jeśli cho¬ 
dzi o minerały, należy wyróżnić tu 


widzenia strategicznego najis¬ 
totniejsza jest opcja przedostat¬ 
nia, gdyż pozwala na zapewnie¬ 
nie sobie bardzo silnych sojusz¬ 
ników, takich jak zombie, troll, czy 
ogromny robak. Jeśli zaś chodzi o 
samą walkę, wygląda ona dość 
standardowo: przesuwasz od¬ 
działy po mapie, po napotkaniu 
wroga nakazujesz atak i obserwu¬ 
jesz dalszy bieg wypadków. Co 
ciekawe, rozgrywka zwykle to¬ 
czy się na bardzo dużej plan¬ 
szy, podzielonej na trzy części. 
Wymusza to rzecz jasna roz¬ 
dzielenie uwagi. 
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przypomina z jedn 


j strony Diuną 2. 
z drugiej natomiast Warlords 2. 
jest od nich głębsza, bardziej, jak 
by to powiedzieć, „strategiczna". 
Oczywiście dowodzisz armią, któ¬ 
rej zadaniem jest zdobywanie no¬ 
wego terenu i walka z wrogiem, 
jednak oprócz tego musisz zatrosz¬ 
czyć się o rozbudowę potencjału 
gospodarczego i naukowego. Pa¬ 
tyki i kamienie nie zatrzymają bo¬ 
wiem dobrze uzbrojonego i wysz¬ 
kolonego przeciwnika. 

Część ekonomiczna polega na 
odnajdywaniu miejsc, w których 


trzy zasadnicze grupy, tj. złoto, że¬ 
lazo oraz mithrill. Każda z nich jest 
potrzebna do czego innego. 

Gdy już zdobyłeś wszystkie 
składniki niezbędne do przetwarza¬ 
nia i rozwoju, musisz pomyśleć o 
nowych zdobyczach technicznych. 
Te dzielą się na tradycyjne i ma¬ 
giczne. W pierwszym zespole ma¬ 
my innowacje dotyczące transpor¬ 
tu, broni i budownictwa, natomiast 
w drugiej czary dotyczące ziemi 
(Earth), transportu, wzywania spec¬ 
jalnych jednostek (Summoning) 
i obserwacji (Yiewing). Z punktu 
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Cave Wars stanowią dość in¬ 
teresującą pozycję dla miłośnika 
strategii, jednak nie będą rywa¬ 
lem dla Command & Conquer, 
czy Warcraft. Stanowią po prostu 
inny rodzaj zabawy. Grafika 
(SVGA) należy do bardzo przyz¬ 
woitych, podobnie jak i oprawa 
dźwiękowa. Polecam grę odbior¬ 
com, którzy oprócz akcji lubią tak¬ 
że planowanie. 


Piotr Bilski 
„Alien“ 




Cave Wars 


Scarab 


Pentium 90 
16 MB RAM 

Windows 95, CD-ROM 


Producent: 

Avalon Hill 


Producent: 

Electronic Arts 


Dystrybutor: 

Mirage 


Dystrybutor: 

IPS Computer Group 


Właśnie toczy się straszliwa 
wojna. Wśród piramid, sfinksów, 
na ogromnej piaskowej pustyni, ob¬ 
ce istoty sterują śmiercionośnymi 
robotami, walcząc o wyłonienie 
zwycięzcy oraz dusze samych sta¬ 
rożytnych. Tak oto przedstawia się 
tło bitwy, w której zaraz weźmiesz 
udział. Bitwy straszliwej i krwawej, 
której głównym prowodyrem jest 
Ozyrys. Opętany żądzą władzy, chce 
zagarnąć całą Ziemię. Ty musisz 
mu się przeciwstawić, zajmując 
zaszczytne miejsce wśród wojow¬ 
ników boga słońca Ra. W zasadzie 
mamy tu do czynienia z umiejsco¬ 
wionym w dość ciekawej scenerii 
Mechwarrior’em, tak z grubsza bio¬ 
rąc. Dowodząc oddziałem robotów 
musisz zdobyć wszystkie miasta 
i wyzwolić dusze ich mieszkańców. 
Jak tego dokonasz, zależy tylko 
od Twojej decyzji. Jedną z opcji jest 
użycie siły w celu wyeliminowania 
wrogich jednostek. Innym spo¬ 
sobem jest postawienie 
wież energetycznych, któ- 
rych moc pozwoli Ci jUt j 
przejąć kontrolę nad fi r f 
danym obszarem; pa- I 

miętać jednak mu- '4 , r -*M Ik 

sisz, że nieprzyjaciel \ * * 

nie śpi i będzie próbo- ^ 
wał je zniszczyć. 

Wśród robotów, wchodzą¬ 
cych w skład Twojego oddziału, 
wyróżnić można Anubisa, Sech- 
met i Horusa. Każdy z nich posia¬ 
da jednakową siłę i wytrzymałość, 
różnią się one natomiast posia¬ 
danym wyposażeniem i zwrotnoś- 
cią. Swoje jednostki możesz odpo¬ 
wiednio uzbrajać lub wyposażać 
w różne dodatkowe gadżety. Sca¬ 
rab oferuje całkiem spory zasób 


rozmaitych narzędzi - flar, min, 
moździerzy, bomb dymnych, tele- 
portów a nawet urządzeń zapewnia¬ 
jących niewidzialność. Niektóre z 
nich możesz zamawiać w statku 
dostawczym, który pojawi się tak 
szybko jak to będzie możliwe, inne 
zaś będziesz musiał znaleźć sam, 
szperając po najbardziej niedos- 


cesz go zestrzelić, musisz się li¬ 
czyć z ogromnym bum w całej oko¬ 
licy, które uśmierci wszystkich znaj¬ 
dujących się w niedostatecznej od¬ 
ległości. 

Grafika w Scarab nie jest naj¬ 
wyższego lotu, jednak nie można 
jej wiele zarzucić. Nieskompliko¬ 
wane, składające się z wielokątów, 
krajobrazy wyglądają poprawnie, 
jednak mankamentem jest fakt. 
że są w sumie opustoszałe 
Muzyka także nie pory¬ 
li 1 wa, ot płynie sobie w tle. 
iWfi | Zupełnie dobrze jest 
natomiast z efektami 
dźwiękowymi, które kształ- 
tują atmosferę walki; szczęk 
^ pancerzy, wybuchy, strzały - oto 
nieodłączny element śmiertelnych 
walk. 

Scarab zawiera opcje gry mul- 
tiplayer, której wykorzystanie przy¬ 
niesie zapewne dużo więcej radoś¬ 
ci niż samotne granie. W sumie 
produkt to niezły, potrafiący przy¬ 
kuć uwagę na jakiś czas, jednak 
dla miłośników tego typu pozycji 
nie będzie żadnym objawieniem. 


tępnych terenach. Statek dostaw¬ 
czy odpowiedzialny jest także za 
transport wież energii, o których 
była już mowa. Nieprzyjaciel korzys¬ 
ta z takich samych środków, więc 
można mu je co nieco zreduko¬ 
wać, zestrzeliwając pojazd dostaw¬ 
czy. Jak się uda, to za jednym ra¬ 
zem upieczesz dwie pieczenie - znisz¬ 
czysz wrogi statek, zaś jego ele¬ 
menty spadną na znajdującego się 
poniżej robota. 

Przemieszczając się z miejsca 
na miejsce z pewnością zauwa¬ 
żysz wiszący w powietrzu symbol 
Ankh. Jest to mitologiczny symbol 
życia, zaś jego moc może być bar¬ 
dzo przydatna. Jeżeli ustawisz się 
pod nim, to przywróco- 

■ na zostanie Ci energia, 
natomiast jeśli zech- 


Tomasz Jarzębowsk 
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B.I.G., co znaczy „Bardzo 
Interesująca Gra“, jest polską 
grą platformową. Jej fabułę 
osadzono w niedalekiej przy¬ 
szłości, gdy świat po raz kolej¬ 
ny stoi w obliczu poważnego za¬ 
grożenia: bojowa organizacja 
o nazwie „Apokalipsa ' przechwy¬ 
ciła głowicę termojądrową. Jej 
celem jest wywołanie świato¬ 
wego konfliktu. Jak zawsze po¬ 
trzebny jest ochotnik, który bę¬ 
dzie w stanie poświęcić życie 
w obronie bezpieczeństwa świa¬ 
ta. Wybór padł na Ciebie. 

Zadanie jest proste: dotrzeć 
do miejsca przechowywania gło¬ 
wicy i włączyć system autode- 
strukcji. Niestety, jego realizacja 
jest o wiele trudniejsza. Po dro¬ 
dze spotkasz bowiem jedenaście 
typów przeciwników, zamknięte 
drzwi, miny, rozmaite pułapki. 
Wśród członków „Apokalipsy" 
są zarówno istoty żywe, jak 
i uzbrojone po zęby roboty. Na 
szczęście nie pozostawiono Cię 


dzenia, których podczas swojej go nazwiska nie 
wędrówki napotkasz całe wolno mi zdra- 
mnóstwo. Będą to różnego dzić!) składa 


się 3000 
^klatek, 
^dzięki 
czemu je- 


kiego co się rusza. W niektórych 
momentach jest to jedyna me¬ 
toda, lecz znacznie częściej trze¬ 
ba przede wszystkim ruszyć gło- 


na pastwę losu i po drodze bę- rodzaju przełączniki, teleporty, go ruchy są dość naturalne wą, a broń schować do kieszeni, 
dziesz mógł zbierać róż- — windy a nawet termi- i, przede wszystkim, płynne. Zagadek logicznych jest bardzo 




ne elementy dodat¬ 
kowego wyposaże¬ 
nia. Wśród nich, 
oprócz dużej ga¬ 
my uzbrojenia, 
znajdują się pola 
energetyczne, 
pas impulso- 
wy, karty ' ^ 
magnetycz- j 4 « 

ne i inne - . * 
przydatne przed¬ 
mioty. Grę uatrakcyj 
niają także urzą- 


nale komputero- 
BP we. Oprócz wrogów 
spotkasz także 
SK osoby neutralne, 
■Pf które udziela Ci 
przydatnych in¬ 
formacji. 

B.I.G. jest typową 
gra platformową, z elemen¬ 
tami przygody. Akcja 
rozgrywa się w ponad 
250 sceneriach. Na ani¬ 
macje sterowanego przez 
Ciebie bohatera (które- 


Wypada mi się wytłumaczyć, 
czemu nie podałem nazwiska 
bohatera. Otóż posiadacz tej 
gry może wziąć udział w kon¬ 
kursie zorganizowanym przez 
dystrybutora - wystarczy podać 
nazwisko agenta, które poznać 
można ukończywszy grę. Szcze¬ 
góły konkursu znajdują się 
w instrukcji. 

Podczas grania w B.I.G. na¬ 
suwa się porównanie do starej, 
lecz dobrze znanej gry - Flash- 
back. Podobnie jak ów przebój 


dużo. Ich skomplikowanie wzra¬ 
sta wraz z wyborem wyższego 

poziomu trudności, których w 
grze są 3. Grafika i muzyka 
stoją na przyzwoitym poziomie, 
a dobiegający z głośników nasz 
rodzimy język z pewnością pod¬ 
nosi atrakcyjność produktu. 
Krótko mówiąc, B.I.G. ma szan¬ 
se zyskać sporą popularność, a 
wśród platformówek polskiej 
produkcji zdecydowanie wybija 
się „na plus". 

Arkadiusz Matczyński 
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Ciekawym pomysłem jest 
obecność dwóch maleńkich stat¬ 
ków, które pomagają Ci przejść 
przez to piekło. Chociaż siła ich og¬ 
nia jest znacznie słabsza od Two¬ 
jego, są niezwykle pomocne, 
zwłaszcza jeśli potrzebujesz os¬ 
łony tyłu. Naciśnięciem jednego 
klawisza (wszystkie klawisze ste¬ 


rujące można zdefiniować dla 
własnych potrzeb) możesz wy¬ 
brać spośród kilku ich ustawień. 

Gra, jak przystało na obecne 
czasy, nie zajmuje tylko ułamko¬ 
wej części płytki. Zawiera aż 8 mi¬ 
łych dla ucha ścieżek audio od¬ 
grywanych na poszczególnych 
etapach, pomiędzy którymi wpro¬ 
wadzają Cię w dalszą akcję 
pełnoekranowe filmiki. Jakość tych 
ostatnich nie jest może doskona¬ 
ła, ale i tak jest nieźle. 

Jeśli chodzi 
o samą grę, to 
zabawa jest bar¬ 
dzo dobra, non- 
stop coś się dzie¬ 
je, a przy wyso¬ 
kim zaawanso¬ 
waniu Twojej bro¬ 
ni oraz dużej iloś¬ 
ci jednostek wro¬ 
ga, na ekranie 
robi się takie za¬ 
mieszanie, że 
ciężko się w tym 


wszystkim połapać. Wtedy tylko 
„Fire" i do następnego „życia", a 
te, mimo iż jest ich sporo, ucie¬ 
kają bardzo szybko, za szybko.... 
Do wad gry na pewno nie należy 
monotonność. Każdy poziom wy¬ 
gląda inaczej, co chwila inne statki 
wroga, nie wspominając o wymyśl¬ 
nych bossach, zakopujących się na 
przykład w ściany tunelu. Bronie, 
obiekty i wybuchy wyglądają cał¬ 
kiem efektownie, dostępnych jest 
również sporo gadżetów, takich jak 
tarcze czy bomby kasujące w ob¬ 
rębie ekranu wszystkie mniejsze 
obiekty wroga, a uszkadzjące te 
większe. Atutem są również moż¬ 
liwości gry zespołowej. Możesz 
pograć z kumplem po kabelku, 
przez modem lub po sieci, równie 
dobrze jak na jednym komputerze. 

Nie pozostaje mi zatem nic in¬ 
nego, jak polecić tę grę wszyst¬ 
kim, którzy mają dość strate¬ 
gicznego myślenia i powolnej ak¬ 
cji tura po turze oraz tym, którzy 
czują, że MOC jest jednak z nimi, 
jak również tym, którzy nie czują 
nic oprócz nieprzepartej ochoty 
skopania komuś tylnej części 
ciała. A i pomyśleć czasem trzeba 
(naturalnie mowa tu o myśleniu 
destruktywnym), więc zadowolony 
powinien być każdy. Gdyby tylko 
jeszcze można było „sejwować"... 

Krutny 


Strzelanki typu „rozwal wszyst¬ 
ko co się rusza (lub stoi, zależnie 
od humoru autorów) zanim ono 
zabije Ciebie" to gry nieśmiertelne. 
Po wyłamywaniu „joyi“ Commo- 
dore’ów i Amig przyszedł czas na 
„biurowe" pecety. Po niezapomnia¬ 
nym hicie Raptor wiadomo było, 
że pecet nadaje się do strzelanek 
tak samo, albo i lepiej. Jednak od 
czasu, gdy gry „doomowate" za¬ 
częły osiągać coraz większą popu¬ 
larność, tradycyjne strzelanki 2D 
zaczęły odchodzić jakby w nie¬ 
pamięć. Ale gry te wcale nie mają 
zamiaru dać tak łatwo za wygraną 
- przykładem może być tu właśnie 
Sideline. 


Sideline nie jest zbytnio za¬ 
awansowana ani pod względem 
fabularnym, ani pod technicznym. 
Wręcz przeciwnie - fabuła stara 
jak historia gier komputerowych - 
wróg opanował pewną planetę, Ty 
masz skasować wroga; brakuje 
również podwyższonej rozdziel¬ 
czości w trakcie gry. Jednak nie to 
jest takie ważne w tego typu pro¬ 
gramach, ważna jest grywalność, 
szybka akcja i właściwa atmosfera. 
A tego w Sideline raczej nie brakuje. 

Koncepcja gry jest bardzo 
zbliżona do wspomnianego Rap- 
tora - lecisz kosmicznym myśliw¬ 
cem, rozwalasz wszelkie pojazdy 
i obiekty wroga, unikasz kul (a ra¬ 
czej działek jonowych, rakiet sa- 
monaprowadzajacych, czy innych 
równie albo i nierównie śmier¬ 
cionośnych pocisków), zbierasz 
najróżniejsze przydatne przed¬ 
mioty dziwnym zbiegiem okolicz¬ 
ności pasujące idealnie do Two¬ 
jego statku, posyłasz do piachu 


rozwścieczonych bossów i prze¬ 
chodzisz kolejne levele. Proste, co 
nie? Ano, tylko w teorii - nawet na 
najniższym poziomie trudności nie¬ 
źle się namęczysz. 

Sideline nie jest dokładną 
kopią Raptora (i bardzo dobrze). 
Swój pojazd widzisz z boku, a nie 
z góry, a lecisz przeważnie w pra¬ 
wo, choć raczej to ekran się przesu¬ 
wa (i to ze zmienną prędkością), 
a Ty możesz się poruszać tylko w 
jego obrębie. Nie ma takiego cze¬ 
goś jak „sklep", w którym za zdo¬ 
byte punkty możesz sprawić so¬ 
bie lepsze uzbrojenie po każdym 
etapie, nie można także zapisać 
stanu gry. Całą broń kolekcjonujesz 
w czasie walki, nalatując na migo¬ 
cące kule, które nieustannie zmie¬ 
niają zabarwienie. Każdy kolor od¬ 
powiada innej broni, więc czasem 
lepiej poczekać chwilę i złapać kulę, 
gdy przybierze kolor Twojego ulu¬ 
bionego narzędzia destrukcji (po¬ 
lecam fioletowy - laser samona- 
prowadzający się). 


































































































Tak się jakoś składa, że 
w sporej części nowych gier 
wizja świata jest dosyć ponura. 
Tak jest także w najnowszej 
grze GT lnteractive Software 
zatytułowanej Scorcher. Zosta¬ 
łeś przeniesiony do roku 2021. 
W wyniku wojny i zanieczyszcze¬ 
nia środowiska większość miast 
została zdewastowana i opusz¬ 
czona. Skonstruowano super 
szybkie motocykle, które miały 
ułatwić poruszanie się pomiędzy 
ostatnimi centrami cywilizacji. 
Właśnie ten motocykl zainicjował 
powstanie nowego sportu o naz¬ 
wie Scorcher. 

Jako gracz siadasz za stera¬ 
mi tej super szybkiej maszyny, 
która jest w stanie poradzić so- 


jest również w mechanizm sko¬ 
kowy oraz dopalacze. Pierwszy 
element pozwala na oderwanie 
się od ziemi na wysokość do 
czterech metrów, drugi nato¬ 
miast daje Ci ekstra kopa, a za¬ 
razem umożliwia rozwinięcie ma¬ 
ksymalnej prędkości. Niestety 
obydwa te podzespoły zużywają 
się w miarę jak wydłuża się dro¬ 
ga, którą pokonałeś. Na całe 
szczęście można uzupełnać ich 
żywotność zbierając pozosta¬ 
wiane tu i ówdzie przedmioty. 

Scorcherem można gnać 
po sześciu różnych etapach. 
Każdy z nich zróżnicowany jest 
zarówno pod względem trudnoś- 


bie w każdym terenie. W dużej ci, jak i miejsca, w którym się wyskocznie. Jakby tego jeszcze 


części jest to zasługa potężnego, odbywa. Trzeba przyznać, że było mało, w każdym z etapów wiec. Jeśli uda Ci się pokonać 


napędzanego baterią nuklearną autorzy dopracowali graficzną masz przeciwników. Za pierwszym ich wszystkich będziesz mógł 


silnika. Motocykl wyposażony stronę gry. Podczas każdego razem jest ich tylko czterech, na spróbować szczęścia na wyż- 



8 MB RAM 

25 MB HDD. CD-ROM 


I Producent: 

GT lnteractive Software 


Dystrybutor: 

LiComp 


z etapu zobaczysz coś innego: 
starą elektrownię, płonące sa¬ 
mochody, wysypisko odpadów 
radioaktywnych, powyrywane 
kawałki autostrad. Będziesz mu¬ 
siał się wykazać refleksem i umie¬ 
jętnością przewidywania, kiedy 
i gdzie należy skręcić. Niekiedy 
częściej będziesz nawet prze¬ 
bywał w powietrzu niż na drodze. 
Pomogą Ci w tym różnego rodza¬ 
ju pętle, drogi szybkiego ruchu, 


pozostałych etapach znajduje się 
już jednak sześciu kierowców pra¬ 
gnących ukończyć wyścig przed 
Tobą. Zasady są proste: chcąc 
awansować na kolejny tor, mu¬ 
sisz zająć miejsce wśród najlep¬ 
szej trójki. Mało tego, na każde 
okrążenie wyznaczony jest czas. 
Jeśli zdążysz dojechać do lot¬ 
nej premii, jedziesz dalej, jeśli 
nie... no cóż trzeba zacząć od 
początku. 

Przeciwnicy reprezentują 
różne klasy: wśród nich znajdu¬ 
ją się wyznawcy hasła „żyj szyb¬ 
ko, umrzyj młodo", kierowcy li¬ 
czący na pieniądze i sławę, fa¬ 
natycy religijni oraz czerwona 
zmora - najgroźniejszy rajdo- 


szym poziomie trudności. 

Scorcher jest dosyć cieka¬ 
wą symulacją futurystycznych 
motocykli. Jej szybkość, łatwość 
obsługi, dobra grafika i sześć 
różnych ścieżek dźwiękowych 
wpływa na ogólny dobry poziom 
rozgrywki. Każdy gracz lubiący 
wyścigi powinien zapoznać się 
z tą pozycją. 


Arkadiusz Matczyński 





























- Wargame Construction Set 2: 
Tanks! 

- Clash of Steel 


GNB 4: Burning Steel 1939-42 

- ostatnia część serii, umożliwiają¬ 
ca prowadzanie działań morskicti 
przez jedną z flot - włoską, fran¬ 
cuską, radziecką lub brytyjską. 


Od kilku lat na rynku strategii 
morskich ważną rolę odgrywała 
seria Great Naval Battles. Do¬ 
tychczas firma SSI wyprodukowa¬ 
ła jej cztery części. Teraz przede 
mną leży pudełko ze wszystkimi 
dotychczas wydanymi GNB, dodat¬ 
kowymi scenariuszami i specjalnym 
bonusem. 

Dla przypomnienia podam 


Oto kolejny zestaw gier strate¬ 
gicznych w jednym pudełku. Tym 
razem firma SSI umieściła w jed¬ 
nym opakowaniu dwanaście pro¬ 
gramów różnych firm i zatytuowała 
Definitive Wargame Collection 2. 

Programy zawarte na płytkach 
prezentują rozwój myśli strategicz¬ 
nej i graficznej w grach tego typu. 
Ponieważ najstarszy program po- 


Niejeden tytuł z powyższej 
listy został już dziś zapomniany. 
Niektóre z nich warto sobie dziś 
przypomnieć, mimo że mogą się 
wydawać przestarzałe. Natomiast 
jeśli nigdy nie miałeś okazji z ja¬ 
kimś tytułem się zapoznać to De- 
finitive Wargame Collection 2 
Ci to umożliwi. 

Ze swej strony polecam ten ze- 


Nowością w zestawie jest do¬ 
datkowy dysk zatytułowany: De- 
mise of the Dreadnaughts 1914- 
18. Zawiera on scenariusze i kam¬ 
panie dotyczące walk morskich 
prowadzonych podczas I Wojny 


BONUS! 

!« 'i‘iiario ( 


czego dotyczyły poszczególne 
części: 


chodzi z roku 1990, można prze¬ 
śledzić jak to się odbywało. Jakie 
programy zostały umieszczone w 
tym zestawie? Oto lista: 

- Harpoon 2 i dwa dodatkowe 
Battlesety 

- V for Victory: Utah Beach 

- V for Victory: Market Garden 

- Genghis Khan 2 

- Romance of the Three King- 
doms 3 

- Operation Europę: Path to Vic- 
tory 

- High Command 

- Commando HQ 

- Panzer General 

- Steel Panthers 


Światowej pomiędzy Brytyjczy¬ 
kami i Niemcami. 


staw choćby tylko z powodu trzech 
tytułów na nim zamieszczonych: 
Harpoon 2, Panzer General i Steel 
Panthers. Nie ujmując nic innym, 
te właśnie programy są do dzisiaj 
najlepszymi i stanowią wzór do na¬ 
śladowania. Niebagatelnym argu¬ 
mentem przemawiającym za zaku¬ 
pem tego zestawu jest też cena po¬ 
niżej 100 zł. Dletgo szczerze pole¬ 
cam ten wydatek. 

Heinz F. 


GNB 1: North Atlantic 1939-43 

- pierwsza cześć cyklu zajmująca się 
walkami na Północnym Atlantyku 
pomiędzy zespołami pancerników 
i krążowników Wielkiej Brytanii 
i Niemiec. Zawiera również edytor 
scenariuszy i dwie dodatkowe kam¬ 
panie - Superpancerniki na Atlan¬ 
tyku i Ameryka na Atlantyku. 


Moim skromnym zdaniem seria 
Great Naval Battles jest jedną z 
najlepszych strategii morskich i dla¬ 
tego z dużym zadowoleniem przy¬ 
jąłem wydanie wszystkich GNB ra¬ 
zem. Dzięki temu mam teraz ko¬ 
lekcję i to po bardzo przystępnej 
cenie - poniżej lOOzł. 

Heinz F. 


GNB 2: Guadalcanal 1942-43 

- zawiera scenariusze i kampanie 
dotyczące działań na morzu i w 
powietrzu na akwenie wokół wys¬ 
py Guadalcanal na Pacyfiku. 


Definitive Wargame Col. 2 ~) j , 


The Complete GN 
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GNB 3: Fury in the Pacific 1941-44 

- pozwala przeprowadzić samo¬ 
dzielnie całą kampanię morską na 
Oceanie Spokojnym od ataku/ob¬ 
rony Pearl Harbour do praktyczne¬ 
go wyeliminowania floty japońskiej 
z działań lub też zniszczenia US 
Navy. 


Producent: 

SSI / Mindscape 


Dystrybutor: 

Optimus Bis 
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Kiedy w listopadzie 1995 roku 
pojawił się symulator lotniczy pt.: 
EF2000, dotychczasowe osiąg¬ 
nięcia w tej dziedzinie wydały się 
igraszką. Wypierając wcześniejsze 
gry, program ten od razu zyskał 
sobie ogromną popularność. Sła¬ 
wa ta była zresztą w pełni zasłu¬ 
żona, ponieważ czegoś takiego 
oczy nasze jeszcze nie oglądały - 
totalny realizm to jedyne określe¬ 
nie, jakie przychodzi mi do głowy. 

Ponieważ prace nad EF2000 
prowadzone były jeszcze zanim na 
rynku pojawił się Windows 95, twór¬ 
cy programu zaprojektowali go je¬ 
dynie pod MS-DOS. Teraz, po pół¬ 
tora roku, tandem Ocean/DID po¬ 
stanowił wydać także wersję spec¬ 
jalną EF2000 działającą wyłącznie 
pod Windows 95, a jednocześnie 
znacznie podrasowaną w stosun¬ 
ku do wersji pierwotnej. 

Trzeba przyznać, że zmian jest 
sporo. W windowsowym dodatku, 
który załączono do gry razem z 
instrukcją (tą z wersji MS-DOS), ich 
wymienienie zajęło 54 strony (z ilu¬ 
stracjami), dlatego wspomnę tylko 
o najważniejszych. 

Przede wszystkim poprawiono 
sztuczną inteligencję pilotów, co 
sprawiło, że w nowej wersji nie 
tylko rzadziej rozbijają się oni pod¬ 
czas walk powietrznych, ale rów¬ 
nież znacznie zmyślniej przeprowa¬ 
dzają atak. Ponadto celownik zo¬ 
stał wzbogacony o znacznik „węża", 
który znajduje się także w praw¬ 
dziwym Eurofighterze 2000. Jego 


obecność znacznie ułatwia namie¬ 
rzanie wroga i walkę. Jednocześ¬ 
nie na wyświetlaczu JTIDS dodano 
kilka kolorów, co ułatwia identyfi¬ 
kację celów. Dalej, pociski pelot 
wybuchające w pobliżu samolotu 
powodują już nie tylko wstrząs, 
ale również w skrajnych przypad¬ 
kach mogą nawet uszkodzić nie¬ 
które systemy. Natomiast pociski 
powietrze-powietrze, Sea Eagle, 
bomby oraz pociski SAM i AA są 
w trakcie kampanii bardziej sku¬ 
teczne i niebezpieczne. Nie 
zapomniano także o celach na¬ 
ziemnych, które są teraz lepiej 
bronione. 


SUPER 




2 innych nowości należy wy¬ 
mienić zmniejszenie czułości sterów 
przy włączonej kompresji czasu 
(wcześniej brak tego elementu pro¬ 
wadził często do katastrofy samolo¬ 
tu), dodanie reakcji stron neutral¬ 
nych konfliktu (ich samoloty ataku¬ 
ją w przypadku naruszenie neu¬ 
tralnego terytorium), powiększenie 
kampanii o Finladię i Rosję (mogą 
teraz zostać najechane) i o możli¬ 
wość zawiązania sojuszu z państ¬ 
wami neutralnymi (w późniejszych 
misjach), a także uwzględnienie 
większej ilości wrogich patroli oraz 
użycie śmigłowców jako wysunię¬ 
tych obserwatorów. 


Na koniec wprowadzono po¬ 
prawkę dotyczącą śledzenia celu, 
które wcześniej znikało podczas 
zmiany broni. Zlikwidowano rów¬ 
nież usterkę, powodującą blokowa¬ 
nie się wyświetlacza TIALD w chwili 
zrzutu ostatniej bomby, a także usu¬ 
nięto błąd, umożliwiający lot na wy¬ 
sokości 60.000 stóp przy zerowym 
zużyciu paliwa. 

Uff, przyznasz, że jest tego spo¬ 
ro, a przecież wymieniłem zaledwie 
część innowacji, zajmujących led¬ 
wie kilka stron w dodatku. 

Ponieważ nie wszyscy być mo¬ 
że pamiętają tekst o EF2000 z ŚGK 
5/96, przypomnę, że konfiguracja 
minimalna (patrz: metka) pozwala 
na uzyskanie płynności ruchu jedy¬ 
nie w rozdzielczości 320x200, a 
autorzy doradzają nawet zrezygno¬ 
wanie wtedy z odtwarzania efek¬ 
tów specjalnych i muzyki. Aby osiąg¬ 
nąć optymalne parametry, koniecz¬ 
ny jest Pentium 120 z 16 MB RAM, 
a maksymalne - PI 33 z 32 MB RAM. 
Trochę to dużo, ale dla tej gry na¬ 
prawdę warto unowocześnić swój 
sprzęt. 

Pamiętam, że niegdyś byłem 
przeciwnikiem wydawania gier w 
wersji poprawionej, czyli tzw. wersji 
specjalnych bądź deluxe, uważając, 
że jest to niepotrzebne naciąganie 
klientów na dodatkowe wydatki. 
Po ukazaniu się Warlords Deluxe 
oraz Transport Tycoon Deluxe sta¬ 
łem się nieco mniej krytyczny, zaś 
teraz, po zapoznaniu się z Super 
EF2000, zupełnie wycofałem się 
z tego zarzutu. Jeśli grałeś już w 
poprzednią wersję tej gry, koniecz¬ 
nie sięgnij po nową, a jeśli w ogóle 
nie wiesz, o czym tu była mowa, a 
jednocześnie uważasz się za miłoś¬ 
nika symulatorów lotu - Boże, czy 
to możliwe?! - to czym prędzej bieg¬ 
nij do sklepu i wydaj ostatnie pie¬ 
niądze na Super EF2000. Na pew¬ 
no nie pożałujesz. 

A.B. 
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Wydawanie starych gier w ze¬ 
stawach stało się już praktyką pow¬ 
szednią na rynku gier. Zazwyczaj 
umieszcza się po kilka tytułów, 
z czego jeden, góra dwa to hity, 
reszta zaś to gry, które z różnych 
powodów nie zyskały większej po¬ 
pularności. Oczywiście, pomijając 
ten drobny mankament, w sumie i 
tak całość się opłaca, gdyż w cenie 
jednej nowości można nabyć kilka 
tytułów jednocześnie, co w naszych 
warunkach ekonomicznych ma cza¬ 
sem niebagatelne znaczenie. 

Zakładam, że w przypadku ze¬ 
stawów MicroProse będzie podob¬ 
nie. Serię tę, bo mowa tu jedynie o 
pierwszym pakiecie z całego ich cy¬ 
klu, zatytułowano „programy ma¬ 
rzeń w zestawach" i trzeba przyz¬ 
nać, że producent ani na jotę tu nie 
skłamał. Gry Civilization oraz Co- 
lonization faktycznie należą do 
najlepszych programów, jakie kie¬ 
dykolwiek stworzono. Krótko mó¬ 
wiąc, są to prawdziwe arcydzieła, 


nazwa- 
'• Z tym 
nato- 



w wer- 


które w 
nie ich „pi 
dyskutować nie 
miast zarzuty 

Po piei 
zupełnie nie 
Colonization 
sji polskojęzycznej, nie została w 
tej postaci zamieszczona na kom¬ 
pakcie z zestawu. Co gorsza, i tu 
mam żal do dystrybutora, na od¬ 
wrocie pudełka widnieją ilustracje 
z takiej właśnie wersji, co może 
przecież wprowadzić klienta w błąd. 
Zakładam, że jest to działanie nie¬ 
świadome, ale niesmak, niestety, 
pozostaje. 

Przy okazji można też było zlo¬ 
kalizować Civi!ization (najwyższa 
pora w końcu to zrobić). Jestem 
przekonany, że wówczas zestaw 
taki sprzedawałby się o wiele lepiej 
i jego wydanie miałoby dodatkowy 
sens. Z tego co wiem, dawno temu 
robotę tę wykonali piraci w wersji 
na Amigę (a potem co zmyślniejsi 
przekładali pliki tekstowe, pisane 
bez znaków polskich i w ASCII, 
do wersji PC), co wywołało u nie¬ 
których euforię i zachwyt (gracze), 
a u innych wściekłość (dystrybu¬ 
torzy). Nie ma się potem co dziwić, 
że pirackie kopie wciąż egzystują 
na rynku. Polska Civilization z pew- 


































Maaonori Okamobo 


nością wyparłaby jej nielegalną 
wersję i tym samym zostałby uczy¬ 
niony kolejny krok na drodze do 
wyeliminowania piractwa. A tak, 
szkoda słów. 

Poza tym, podczas testowania 
zestawu nasunęło mi się kilka refle¬ 
ksji natury ogólnej, a wśród nich py¬ 
tanie, dlaczego obydwie gry nie 
zostały ani na jotę zmienione pod 
względem oprawy audio-wizualnej. 
Oczywiście, trudno traktować to ja¬ 
ko zarzut (wydanie gry w starej wer¬ 
sji także ma swój sens), ale chcia¬ 
łoby się zobaczyć i usłyszeć coś 


więcej, tym bardziej, że nie powinno 
to sprawić większego trudu (np. 
dodanie lepszej muzyki w formie 
ścieżki odtwarzanej z płyty), gdyż 
wolnego miejsca na kompakcie 
jest jeszcze sporo. W obecnych 
czasach, kiedy gry komputerowe 
mają jakość filmów fabularnych, 
takie retro-eksperymenty wypa¬ 
dają naprawdę blado i wcale nie 
zachęcają młodych graczy do ich 
kupna. 


Dość narzekań. Zestaw ma tak¬ 
że sporo zalet, o których dla przyz¬ 
woitości należy wspomnieć. Przede 
wszystkim producenci nie zapom¬ 
nieli, jak to bywa czasem w innych 
przypadkach, umieścić w pudełku 
pełnych instrukcji oraz dodatków 
(polski dystrybutor postarał się o 
ich tłumaczenie, co się oczywiście 
chwali). Poza tym bardzo spraw¬ 
nie zorganizowano instalację gier 
na HDD i nie trzeba samemu wiele 
kombinować. Na koniec podoba mi 
się sam pomysł, to znaczy wydanie 
dwóch znakomitych programów 
(pod względem pomysłu i grywal- 
ności) na jednym krążku. Raz, że 
dyskietki, na których wcześniej się 
znajdowały, jak wiadomo, są za¬ 
wodne, a dwa, że starsze gry nie¬ 
rzadko bezpowrotnie odchodzą w 
zapomnienie i każda próba przy¬ 
wołania ich do życia - zwłaszcza 
w przypadku tak dobrych tytułów 
- zasługuje na pochwałę. A tak w 
ogóle, jeśli ktoś nie zna Civiliza- 
tion i Colonization. nie wie, czym 
naprawdę są, a raczej czym mogą 
być, gry komputerowe - doskona¬ 
łą zabawą, a jednocześnie bardzo 
poważną pracą naukową. Tak, tak, 
nie żartuję. Zresztąjest okazja, abyś 
sam się o tym przekonał. 


Cmlization: 

opis - ŚGK 1/94 
supl. - ŚGK 11/94 i 2/94 

Colonization: 

opis - ŚGK 2/95 
supl. - ŚGK 11/95 
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Civ / Col 
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MOMAMY MARZE* W USTAWACH 


Producent: 

MicroProse 


Dystrybutor: 

IPS CG 




MCSOPROSE 


UFO/X-COM jest kolejnym 
produktem z serii „programy ma¬ 
rzeń w zestawach". Obydwie gry, 
podobnie jak te z pakietu Civ/Col, 
należą do ścisłej czołówki i po dziś 
dzień cieszą się niebywałą popu¬ 
larnością (osobiście znam graczy, 
którzy wciąż w nie grają z zapałem 
godnym podziwu). 


UrU 


W przeciwieństwie do zestawu 
opisywanego obok, dublet UFO/ X- 
COM wydaje się być bardziej atrak¬ 
cyjny pod względem audio-wizual¬ 
nym, aie nie ma się czemu dziwić, 
gdyż obydwa hity powstały nieco 
później, a więc muszą być efektow¬ 
niejsze. Jednocześnie gry te, co na¬ 
leży podkreślić, pod względem gry- 
walności ani na jotę nie przewyż¬ 
szają tych z zestawu Civ/Coi (mimo 


wszystko Cmlization jest arcy¬ 
dziełem wszechczasów). Wyż¬ 
sza ocena w metce za ten pa¬ 
rametr wynika z faktu, że tutaj 
ilustracje na pudełku, sugerują¬ 
ce zamieszczenie na kompak¬ 
cie polskojęzycznej wersji jed¬ 
nej z gier, wcale nie kłamią. X- 
COM, który swego czasu 
ukazał się w wersji zlo¬ 
kalizowanej, znajduje się w takiej 
samej postaci na kompakcie. 

Podobnie jak poprzednio, znów 
dręczy mnie myśl o zmarnowanej 
okazji zlokalizowania całego krąż¬ 
ka. Osobiście nie jestem przeciwni¬ 
kiem wydawania zestawów (patrz: 
tekst obok), ale jeśli już takie się 
wypuszcza - zwłaszcza w przy¬ 
padku gier starszych - wypadałoby 
pomyśleć o atucie, który zachęciłby 
klientów do kupienia takiego pa¬ 
kietu. Moim zdaniem, atutem tym 
byłaby lokalizacja wszystkich tytu¬ 
łów z zestawu, a w tym konkret¬ 
nym przypadku, także gry UFO. 

Pomijając ten zarzut, inicjatywa 
wydania UFO/X-COM, jak i Civ/Coi, 
wydaje mi się chwalebna i z pew¬ 
nością należy jej przyklasnąć. War¬ 
to przypomnieć, zwłaszcza młod¬ 
szym graczom, że istnieje coś ta¬ 
kiego jak klasyka gier komputero¬ 
wych i że produkcje z tej grupy nie 
tylko wciąż mają się dobrze, ale że 
czasem przewyższają nowości. 

P.P. 


UFO - Enemy Unknown: 

opis - ŚGK 9/94 

supl. - ŚGK 1/95, 2/95 i 3/95 


X-COM: Terror from the Deep: 

opis - ŚGK 6/95 
supl. - ŚGK 9/95 


UFO / a-COM 
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PROGRAMY MARTIN W ZESTAWACH 


Producent: 

MicroProse 


Dystrybutor: 

IPS CG 
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Actua Soccer 


arto sięgnąć c 
nie gry i zagrać kilka : 
ską drużyną, tym bardziej, ż 
wejście do mistrzostw świata 
Francji nam nie grozi (no chyba, ż 
jako publiczność). 
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Fantasy General 


. Prowadzenie t 

‘ zak- 

iw dla konkurencji, uzb 
janie i szkolenie ludzi, a prze 
wszystkim walka na śmierć i żyr 
tego właśnie można się spodzie¬ 
wać po tym tytule. 


Nawet najlepsze gry mająjed- 
ną, ogromną wadę.Wadą ową jest 
nieustający upływ czasu, i tak nie¬ 
gdysiejsze super hity i nowości 
zostają zapominane przez gra¬ 
czy, gdyż stale wychodzi coś no¬ 
wego, choć niekoniecznie lepsze¬ 
go. Na szczęście nie wszystkie 
programy czeka taki los, wydawa¬ 
ne są bowiem co jakiś czas róż¬ 
nego rodzaju zestawy gier, można 
wtedy za mniejszą cenę (porów¬ 
nywalną do ceny jednej w miarę 
świeżej gry) zakupić odpowiedni 
komplet gier nieco już starszych. 
Tak ma się sprawa i tym razem - 
firma Megamedia, znana z serii 
Megapaków wypuściła na nasz ry¬ 
nek kolejny „pak“; jest to tym razem 
„tylko" sześciopak, ale myślę, że 
liczbę nadrabia zawartością. Za¬ 
wiera on sześć płyt ze zróżnicowa¬ 
nym oprogramowaniem; można 
tu znaleźć strategię, strzelaniny, sy¬ 
mulator, oraz grę sportową. 

Oto krótkie omówienie poszczegól¬ 
nych tytułów: 


Wspaniały, cudowny, świetny, 
porywający - te słowa doskonale 
oddają charakter gry, moim skrom¬ 
nym zdaniem najlepsza chyba gra 
w zestawie. Zadaniem gracza jest 
opanowanie zajętych przez wroga 
terytoriów i wyzwolenie podległych 
mu krain. Na pewno nie jest to łat¬ 


Niegdysiejszy hit, gra, która 
wstrząsnęła światem (ŚGK 2/97), 
symulator, a właściwie strzelanina 
(do dziś trwają kłótnie czym jest 
Comanche), w której gracz wcie¬ 
la się w pilota RAH-66 Comanche. 


Zostaje 
wy kombir 
reny wroga,; 
tylko bardzo : 
oraz swój spryt 
musi wystarczyć, 
wojennym piekle. I 
to ciekawa wizja, tym nie 
zalicza się do w r 
tak więc myślę, że i 
sumieniem 
nu. 


i miarę ( 


we, bowiem na drodze gracza stoi 
Shadowlord, a do podbicia jest aż 
pięć kontynentów. Wszystko jak w 
innych Generałach jest dopracowa¬ 
ne, walka rozgrywa się w starych, 
dobrych turach, a rzecz dzieje się 
w fantastycznych krainach, więc 
nie dziwota, że wojsko stanowią 
jednorożce, barbarzyńcy, elfy i cza¬ 
rodzieje. 


Chaos Overlords 


Jedna z fajniejszych piłek „ko¬ 
panych"; co prawda dziś zdaje się 
niepodzielnie panować FIFA 97, 


Symulator gangu, tak w skrócie 
można nazwać tę grę. Zadaniem 
gracza jako lidera jednego z gan¬ 
gów jest zapewnić sobie dominac- 


W sumie około stu zróżnicowanych 
misji czeka na każdego gracza, gra 
godna polecenia, choć jak na dzi¬ 
siejsze czasy może nie będzie już 
tak zachwycać jak kiedyś. Plusem 
są też bardzo małe wymagania 
sprzętowe, tutaj wystarczy już PC 
386. Seria Comanche’y całkiem 
nieźle się przez te kilka lat rozros¬ 
ła, ostatnio wypuszczono już trzecią 
z kolei grę o tym tytule (ŚGK 
5/97). Zanim więc ktoś sięgnie po 
tę nowość, może warto na chwilę 
powrócić do korzeni? 


Jak widać, jest w cz 
bierać, więc i ogólna ocena v 
Niestety samo wydanie, od strr 
technicznej raczej nie zachwyca: 
kompakty przymocowane do bry- 
stolu oraz bardzo lakoniczna ins¬ 
trukcja, która może co prawda wy¬ 
starczyć do Actua Soccer, ale do 
bardziej skomplikowanych gier jest 
niewystarczająca, nieco zaniżają 
ogólną wartość produktu. Niemniej 
jednak sądzę, że ten kto zdecydu¬ 
je się na zakup „paka", nie powi¬ 
nien czuć się zawiedziony, gdyż 
oferuje on naprawdę dużo dobrej 
zabawy. 

SB Muad’Dib 




Magie Carpet 2 




Commanche 


Firma Bullfrog znana jest 
na całym świecie ze swo¬ 
ich produkcji, które ukazu¬ 
ją się raczej niezbyt częs¬ 
to, ale zwykle stoją na 
bardzo wysokim poziomie. 
Także i Magie Carpet 2 po¬ 
twierdza tę regułę. Jest to 
kolejna część przygód ob¬ 
latywacza dywanów i cza¬ 
rodzieja zarazem, który - 
odkurzywszy swój dywanik 
- śmiga w przestworza aby 
walczyć ze złem. Przesz¬ 
kadzać w tym zadaniu bę¬ 
dą różnego rodzaju pot¬ 
wory i monstra, ale kilka 
fireballi i powinno obyć się 
bez większych komplikac¬ 
ji; zawsze też można po¬ 
stawić zamek, czy nauczyć 
się nowego, potężnego 
zaklęcia. 


MEGASIXPAK 


486/66 
CD-ROM 
DOS, Windows 95 


Producent: 


Megamedia 


; Dystrybutor: 

Master s.c. 


























































przed trudni) klasówką lub egzaminem), ale nikt chyba nie pozwala 
zbytnio zakurzyć się swojej ulubionej konsoli. U nas genialne Shadow 
of the Empire na Nintendo 64 (w to trzeba zagrać!), Mechwarrior 2 
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zręcznościowa przygodówka) i Pandemonium (typowo zręcznościowa... 
„zręcznościówka") na PSX. Dla Saturnowców też same hity - Manx TT 
(chyba najlepsze wyścigi motocyklowe na konsole) i Sky Target 
(nowość prosto od Segi). Nic, tylko grać... 

Adam Gregrowicz 


ClayFighter Extreme 2 
Croc 2 

Lost World 2 

Marvel Super Heroes 2 
Mufti Racing 3 

One 2 

Pandemonium 2 

Top Gear Rally 3 

St. Andrews Golf 3 


Excalibur 2555 AD 3 
Manx TT 4 

Mechwarrior 2 3 

Pandemonium 4 

Shadow 

of the Empire 6 

Sky Target 5 
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MARVEL SUPER HEROES CLAYFIGHTER EXTREME 


Saturnowi nie bardzo to wychodzi, Ale 
przyjemność z grania jest równie wyso¬ 
ka. 

A.G. 


T rójwyrrtórcMre ni to platformówki, 
ni to przygodówki są coraz popu¬ 
larniejsze. Po Crash Bandlcoot i 
Super Marlo 64 gry tego typu wyras¬ 
tają jak grzyby po deszczu. Kolejną z 
nich jest Croc - przygody sympaty¬ 
cznego krokodylka. Giówny bohater gry 
potrafi skakać, pływać, wspinać się, a 
wszystko po to, żeby udaio mu się prze¬ 
brnąć przez ponad 40 zróżnicowanych 
poziomów. Wszystkie zgrupowane są w 


Producent: Crystal Dynamics 
Konsola: Saturn 
Data: III kwartał 1997 


wyspy: (skądś to już znamy - w Crash 
Bandlcoot było tak samo) pustynną, 
lodową, zalesioną i z wielkim zamkiem. 
Gra ma mieć podobno jakość grafiki 
osiągalną do tej pory jedynie na 
Nintendo 64 i pobić grywałnością Mario 
64 Co z tego wyjdzie - nie wiadomo, ale 
zaiozenia są dobre. 

A.G. 


Producent: Fox lnteractive 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 




gamy potężnych broni, jak działo plaz¬ 
mowe, miotacz ognia lub wyrzutnia 
rakiet: 


L edwo Spielberg skończył kręcić 
Park Jurajski: Zaginiony Świat, a 
już za chwilkę gotowa będzie gra 
oparta na tym filmie. Zresztą nic w tym 
dziwnego, bo przygotowała ją Dream- 
Works lnteractive. Grę mają wyróż¬ 
niać z innych rewelacyjne procedury 


graficzne odtwarzające na ekranie świat 
o niespotykanym dotąd realizmie. 
Wszystko ma (podobno) wyglądać 
prawie tak dobrze jak w kinie. W Lost 
World będzie można pograć jako 
jeden z dinozaurów (np. jako Tyra- 
nozaurus) lub naukowiec (oczywiście 
odpowiednio uzbrojony). Każda z tych 
postaci ma się zachowywać zupełnie 
inaczej i mieć swoje, unikalne umiejęt¬ 
ności. 

A.G. 


Producent: Dreamworks 


P osiadacze Saturnów czekają 
głównie na Vlrtua Fighter 3 
i Azel: Panzer Dragoon RFC a 

tymczasem gotowa jest już wersja 

Pandemonium na tę konsolę. O Pan¬ 
demonium na PSXa możesz poczytać 
w tym numerze Konsoli. Na Saturnie gra 
jest prawie identyczna. Brakuje tylko tro¬ 
chę ślicznego oświetlania, w którym 
Playstation jest bardzo dobre, zaś 


lnteractive 


Konsola: Playstation 
Data: III kwartał 1997 


1 1 


O ne to kolejna gra opierająca się 
na pomyśle Tomb Raldera 

Trójwymiarowy świat, samotny 
bohater, mnóstwo wpinania się i skaka¬ 
nia oraz kamera obserwująca akcję z 
tylu. One jest jednak troszkę inny. 
Najważniejsze jest tutaj strzelanie. 
Główny bohater, niejaki John Cain na 
lewym ramieniu (a właściwie zamiast 
ramienia) nosi ogromny karabin maszy¬ 
nowy. Także kamera nie pokazuje 
wszystkiego zawsze z tyłu, lecz ustawia 
się w taki sposób, by można byto jak 
najlepiej zobaczyć pole walki. W grze 
jest tylko pięć etapów, ale za to są na¬ 
prawdę spore I urozmaicone. Jest na¬ 
wet podobno poziom w tunelu kolejki 
miejskiej razem z pojedynkiem na dachu 
pędzącego pociągu. Nie brak też całej 


J Producent: ASC Games 
i Konsola: Playstation 
| Data: IV kwartał 1997 
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i apcom chyba nigdy nie prze¬ 
stanie robić bijatyk. Jego naj- 
produkcja to Marvel 
Super Heroes Gra korzysta ze spraw¬ 
dzonego engine u Street Fightera II 
(czyli jest to bijatyka 2D - rzadkość w 
ostatnich cfzśach), a oparta jest na serii 
komiksów Manie) występują tu takie 
gwiazdy jak Spiderman. Captain 





America, Iron Man, Hulk, Wolverine i 
kilka mniej znanych. Jak na Capcom 
przystało, wszystkie postacie są dopra¬ 
cowane i bardzo dokładnie ani¬ 
mowane. Tak samo jest z grafiką kilku¬ 
nastu aren - palce lizać. 

A.G. 


Producent: Capcom 
Konsola: Playstation 
Data: IV kwartał 1997 


P odczas gdy większość, kon¬ 
solowych bijatyk stara się jak 
najwierniej naśladować rzeczy¬ 
wistość. najnowsza gra Interplaya pod¬ 
chodzi do tego typu gier z innej strony. 
ClayFighter Extreme po prostu 
nabija się z bijatyk dając możliwość wal¬ 
czenia takimi „broniami" jak gumowe 
kurczaki, chińskie pałeczki (te do 
jedzenia) lub drewniane młotki. Równie 
zwariowani są wojownicy - dwanaście 
postaci zdecydowanie nie z tego świa¬ 
ta. Autorzy przygotowują takie ponad 
30 trójwymiarowych plansz. Na każdej 
z nich, oprócz tłuczenia przeciwnika.zzz 
będzie można także przestawiać ele¬ 
menty scenerii. 

A.G. 


i Producent: Interplay 
Konsola: Playstation 
Data: III kwartał 1997 
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EXCAUBUR 2 555 AD 

Konsola: Playstation 


Ł atwy do przewidzenia był 
fakt że po Tomb Raider bar¬ 
dzo szybko na rynek trafią je¬ 
go klony. Nie trzeba było długo cze¬ 
kać, żeby przekonać się o prawdzi¬ 
wości tego twierdzenia. 

Excalibur na pierwszy rzut 
oka wygląda jak Tomb Raider 
przeniesiony w czasy średniowiecz¬ 
ne. Tak się jakoś złożyło, że Tomb 
Raider na PSX nie zachwycił mnie tak jak większości znajomych. Toteż po 
krótkiej grze w Excalibur odłożyłem grę na półkę. Po jakimś czasie spró¬ 
bowałem pograć trochę dłużej i zostałem mile zaskoczony. Excalibur przy¬ 
pomina Tomb Raidera tylko i wyłącznie pod względem przedstawienia akcji. 
Podobieństwem być może też fakt, że i w tej grze wcielisz się w kobietę. Tym 
razem jednak nie jest to wysportowana i gibka kobieta detektyw, tylko silna 
i wytrzymała wojowniczka. To wszystko, co łączy obie gry. Akcja Excalibur to 
średniowieczna Anglia, a w zasadzie podziemia jakiegoś zamczyska. Ex- 
calibur nie zawiera tak dużo pierwiastków zręcznościowych jak Tomb 
Raider i przez to wydaje 
się trochę bardziej skomp¬ 
likowany. Znajdziesz w nim 
wiele elementów standardo¬ 
wych gier przygodowych, 
takich jak rozmawianie z 
postaciami, zbieranie i wy¬ 
korzystywanie przedmio¬ 
tów oraz wiele innych. Je¬ 
dynym chyba elementem 
zręcznościowym jest wal¬ 
ka. Muszę przyznać, że spo¬ 
sób jej zrealizowania bar¬ 
dzo mi się spodobał. 

Nareszcie można powal¬ 
czyć, a nie bezmyślnie 
zadawać ciosy. 

Graficznie Excalibur 


W yścigi samochodowe zawsze 
były na konsolach bardzo 
popularne Multi Racing 
Championship ma wyróżniać się z tłu¬ 
mu innych wyjątkowo realistycznym uw¬ 
zględnianiem wszystkich sił działających 
na pędzący pojazd. Dozwolone będą 
też skróty, choć korzystanie z nich może 
przynieść spore straty. Wszystko zależeć 
ma od doboru odpowiedniego samo¬ 
chodu (opon i innych bajerów) do ro¬ 
dzaju trasy. Na kilkunastu ciekawych tra- 


WWMi 


sach będzie można ścigać się jednym 
z kilku ekstra wózków. Każdego zaś da 
się podrasować regulując cate mnóst¬ 
wo ustawień. Grać będzie można same¬ 
mu lub w dwójkę na jednej konsoli 
(ekran podzielony na pól). 

A.G. 

Producent: Ocean 
Konsola: Nintendo 64 
Data: III kwartał 1997 


a Nintendo 64 wśród gier 
dobrych, a nawet rewelacyjnych, 
trafiają się tez słabsze tytuły. Jed¬ 
nym z nich jest prawdopodobnie nowy 
golf z Seta. Gra nie jest zła, ale prawie 
zupełnie nie wykorzystuje możliwości N64. 
Jedynym faktem, który może zaintereso¬ 
wać jest użycie drążka analogowego 
kontrolera jako wirtualnego kija golfowe¬ 
go". Nie wiem co prawda co to oznacza 
w praktyce, ale podobno gra się 


dzięki temu bardzo wygodnie. Póki co 
gra pojawiła się w Japonii i nie wiado¬ 
mo, czy trafi do Stanów lub Europy 

A.G. 


Producent: Seta 
Konsola: Nintendo 64 
Data: w Japonii już jest 




HSI 


jest całkiem do rzeczy. Jedyne 
co może drażnić to sposób 
poruszania się bohaterki. Jest 
niestety dużo mniej realistyczny 
niż Lary Croft. Nie można nie¬ 
stety mieć wszystkiego. 

Wujek Włodek 


mm R ALLY 


ss Studio5 pod nadzorem 
' Kemco przygotowuje wyścigi, 
które mają być tym dla kompu¬ 
terowych rajdów, czym byl Doom dla 
strzelanin. Co z tego wyjdzie nie wiado¬ 


mo. Twórcy gry stawiają na pełną swo¬ 
bodę gracza. Żadnych ograniczeń - to 
jest to. W grze będzie możliwość wybo¬ 
ru z dziewięciu samochodów. Od Por¬ 
sche 959 do terenowych trucków. Top 
Gear Rally mimo dużego realizmu sta¬ 
wia na zręcżnościowy charakter gry. Ko¬ 
leinę trasy są dostępne dopiero po wy¬ 
graniu poprzednich wyścigów. Zgodnie 
ze zwyczajem gra trafi najpierw do Ja¬ 
ponii, potem do Stanów a na kopiec do 
Europy. 

A.G. 

Producent: Kemco 
Konsola: Nintendo 64 
Data: IV kwartał 1997 


































































J akoś tak się dziwnie składa, że ludzkość 
zauroczona jest wielkością. Proszę mi po¬ 
kazać człowieka, który nie pasjonowałby 
się lokomotywami, samolotami, okrętami lub di¬ 
nozaurami. 

Po koniec naszego wieku do rzeczy wielkich 
doszły jeszcze przeróżne wytwory literatury SF. 
Jednymi z ciekawszych są wielkie roboty bojo¬ 



we, zwane potocznie mechami. W zamierzchłych 
czasach, gdy komputery nie posiadały jeszcze 
dostatecznej mocy obliczeniowej (ZX-81J, pew¬ 
na firma, znana jako FASA Corporation, posta¬ 
nowiła stworzyć system bitewny, którego głów¬ 
nymi „bohaterami" zostały właśnie mechy. Tak 
narodził się BattleTech, uznany przez twórców 
za „największą rewolucję w dziedzinie gier od wy¬ 
nalezienia kostki" (cytat z reklamy). Gra rzeczywiś¬ 
cie była doskonała, niestety zasady były bardzo 
skomplikowane, przez co rozgrywki trwały nie¬ 
kiedy po kilkanaście godzin. Mimo to nie zapom¬ 
nę nigdy chwil, gdy oddział moich mechów zdo¬ 
bywał nowe heksy! To właśnie BattleTech stał się 
potem wzorem dla wszelkich komputerowych 
symulatorów bojowych robotów. Nie wiem dla¬ 
czego, ale tylko firmie AetivIśion udało się zdo¬ 
być prawa do „przekładu" planszowego Battle- 
Techa Po pewnym czasie do gry dodano kilka 
zmian i powstał Mechwarrior 2 dostępny 
również na konsolel 

Myślę, że po tym przydługim wstępie już się 
domyśliłeś, że Mechwarrior 2 jest symulato¬ 
rem robota bojowego. Autorzy wprowadzili do 




Krazy lvanem Krajobraz z tego pierwszego 
plus budynki z Mecha oraz efekty graficzne i płyn¬ 
ność animacji z lvana oraz szczegółowość Mech- 
warriora dałyby piorunujące wrażenie. Być 
może nawet grę roku? W Mechwarriorze nie 
podoba mi się krajobraz. Jest jakiś taki płaski, 
miejscami wyrastają z niego nienaturalne góry. 
Nie podoba mi się również niewielka płynność 
animacji. Bardzo za to podoba mi się duża dba- 
łóść o szczegóły. Objawia się ona dalekim polem 
widzenia oraz ciekawymi efektami, takimi jak 
pożar czy rozlatywanie się wrogich robotów. 
Wracając jeszcze do realizmu gry - zaskoczyło mnie 
to, że wrogie maszyny rozpadają się po kilku 
trafieniach, a mój osobisty mech bezustannie 
prze naprzód. Troszkę przypomina to gry w sty¬ 
lu Doom, ale one z zasady służyły tylko do strze¬ 
lania i wszystko w nich było dozwolone. 

Pomijając tych kilka nie takich znów drob¬ 
nych wad, uważam Mechwarriora za produkt 
wielce udany. Nie wciągnął mnie wprawdzie 
tak jak planszowy pierwowzór, to jednak straciłem 
przy nim kilka godzin. Zdecydowanie polecam 
maniakom wielkości! 

Wujek Włodek 


gry dane o bardzo wielu maszynach. Od lekkich 
zwiadowczych robotów do potężnych fortec bo¬ 
jowych typu Warhammer Naprawdę jest w czym 
wybierać, tym bardziej że wybór jest zróżnico¬ 
wany w zależności od klanu, którym zdecydu¬ 
jesz się grać. Nie myśl, że wszystkie z maszyn są 
dostępne od zaraz. Aby pograć potężnymi po¬ 
gromcami będziesz zmuszony wykonać kilka mi¬ 
sji w lżej uzbrojonych machinach, a to wcale 
nie będzie takie łatwe. Twórcy postarali się, aby 
gra za szybko się nie znudziła i dali Ci do wy¬ 
boru kilkadziesiąt misji! Ukończyć wszystkie to 
zadanie na kilka/kilkanaście godzin, tym bar¬ 
dziej że niektóre są piekielnie trudne. W tym 
momencie ukazuje się potężna wada Mech¬ 
warriora. Gra jest w zasadzie zręcznościówką 
z pewnymi elementami taktycznymi. I niech mi 
tu nikt nie bzdurzy, że Mechwarrior jest grą 
strategiczno-taktyczną. Chciałbym, żeby tak 
było... Tym bardziej, że jako gra zręcznościowa 
Mechwarrior się nie sprawdza, dużo lepszy 
był Krazy lvanl Bardziej do Mechwarriora 
pasuje określenie zręcznościowy symulator z ele¬ 
mentami taktycznymi. To jest właśnie tol To trosz¬ 
kę pogmatwane zdanie w pełni odzwierciedla 
rodzaj tej gry. Ja jednak nadal żałuję, że Mech¬ 
warrior nie jest czystą strategią. Być może na¬ 
dejdą jeszcze czasy..., ale mniejsza o to. 

Graficznie Mechwarrior może się podo¬ 
bać, ale nie jest to to, co tygrysy lubią najbar¬ 
dziej! Idealna byłaby synteza Mechwarriora z 


TYP. 


Zdaniem Yakuzy: Według mnie toi 
elementy strategiczno-taktyczne ~ 
grają tu bardzo małą rolę. Głów— 
nie chodzi o strzelanie. Ocena: 85%= 








































Konsola: Playstation 


Konsola: Sega Saturn 



MAM TT 


J eżeli jesteś uważ¬ 
nym czytelnikiem 
Konsoli to już za¬ 
pewne zauważyłeś, że 
nie darzę zbytnią sympa¬ 
tią gier platformowych. 
Muszę jednak przyznać, 
że dzięki konsoli Play¬ 
station i grze Crash Ban- 
dicoot przychylniej spo¬ 
jrzałem na ten gatunek. 
Pandemonium. 




TYP: 

platformówka 3D 


Zdaniem Yakuzy: Pandemonium 

pojawia się teraz na PC. ale uwierz* 
mi, potrzeba do niej naprawdę 
drogiego PeCeta, PSX jest tańszy.- 
Ocena 80% , 


Wujek Włodek 


jak nie trudno się domy¬ 
ślić, jest też przedstawi¬ 
cielem tego gatunku. Jak przystało na grę nowoczesną (cokolwiek to 
oznacza) jest grą o grafice trójwymiarowej. Nie da się ukryć, że takie 
podejście do tego typu gier nadało im nowego (trzeciego?) wymiaru. 

Pandemonium wprowadzi Cię w świat gry wielce efektownym 
intrem. Renderowany filmik jest niczego sobie, a sposób poruszania się 
postaci oraz kolorystyka zachwycają. Z demka dowiesz się wjaki sposób 
popadli w kłopoty bohaterowie gry - księżniczka i nadworny błazen. 
Podczas gry będziesz miał okazję sterowania dowolną z tych postaci, 
przy czym każda wyróżnia się dodatkową zdolnością. Zabawa przypo¬ 
mina troszkę Crash Bandicoota. jednak przyznam, że graficznie Pan¬ 
demonium odbiega trochę od tego pierwszego. Świat gry jest potęż¬ 
ny. Niestety tak jak w Crashu droga do celu jest tylko jedna. Posz¬ 
czególne poziomy różnią się od siebie dość znacznie, ale po dłuższym 
okresie gry stwierdziłem, że dalsze poziomy to powielanie wcześniej¬ 
szych pomysłów, a szkoda. Poziom trudności wydaje się na początku 
niewielki, ale możesz mi wierzyć, nieźle się napocisz zanim ukończysz grę. 

Pandemonium jest znakomitą zabawą dla młodszych graczy, ale 
widziałem kilku 


„staruszków" prze¬ 
chodzących ko¬ 
lejne etapy. Jed¬ 
nak moim zdaniem 

Crash Bandi- 


coot był troszkę 
lepszy. 








S ega od dawna słynie z dos¬ 
konałych gier, w których 
można się pościgać. Każdy 
przynajmniej słyszał o Sega Rally 
lub Daytona USA Obie gry pow¬ 
stały początkowo na tzw. auto¬ 
maty a dopiero później zostały 
przekonwertowane na Saturna. 

Identycznie jest z Manx TT -jed¬ 
nymi z najlepszych symulacji wyś¬ 
cigów motocyklowych na świę¬ 
cie. Oryginał działa na automacie z płytą MODEL 2 i ma w zestawie 
spory fragment sportowego motocykla! Można się więc doskonale 
wczuć w bycie kierowcą tego potwora (w wersji deluxe makieta moto¬ 
cykla jest mechanicznie pochylana na zakrętach!). Do Saturnowej wersji 
gry nie ma oczywiście takich bajerów (a szkoda, tylko kto by to kupił), ale 
i bez tego gra jest całkiem niezła. 

Manx TT jest dokładną kopią automatowego odpowiednika. 
W związku z tym ma tylko dwie trasy (w trybie Super Bike są co prawda 
cztery, ale tak naprawdę są to lustrzane odbicia tras podstawowych). To 
bardzo mało. Sega od początku przyzwyczaja graczy do małej ilości 
torów, ale dwie to lekka przesada. Z drugiej strony gra jest na tyle trud¬ 
na, że nawet przejechanie tych dwóch zajmuje bardzo dużo czasu. 
Dochodzi do tego kilka trybów gry i możliwość gry w dwójkę na jednej 
konsoli (z ekranem podzielonym na pół), więc nie jest aż tak źle. 

Także muzycznie i graficznie Manx TT jest zbliżony do oryginału. 
Efekty dźwiękowe i muzyka są identyczne. Przy przenoszeniu tras także 
starano się zachować jak największą ilość szczegółów, choć ze względu 
na mniejsze możliwości Saturna co nieco zostało odrzucone. Gra jest 
bardzo dynamiczna, choć obraz odświeżany jest nie 50 razu na sekundę 
(jak w Sega Rally] lecz 25 razy (jak w Daytona USA ) Trochę to przesz¬ 
kadza, ale od biedy ujdzie, gdyż gra się w Manx TT rewelacyjnie (wra¬ 
żenie pędu jest niesamowite). 

Manx TT jest kolejnym hitem z Segi. Co prawda trzeba było na 
niego sporo czekać (ponad rok) 
i ustępuje trochę podobnym kon¬ 
wersjom (np. Sega Rally) ale dla 
miłośników szybkich motorów nie 
ma nic lepszego. 

Yakuza 
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Zdaniem Wujka Włodka: Według 
mnie ta gra jest bardzo nudna, 
choć nie da się ukryć, że działa 
naprawdę szybko. Ocena: 75% : 


SELECT YOUR WINO 


Konsola: Sega Saturn 


' $$$ 




TI2 .i I 4 


XF/A-4f" W bile Sword" 


AM-142 "Iron Hmcoii" 
AM-12CL "AMRAAM LwHcd" 
j AM-144 "Vber" I 

AGM-134 "Black M*gic" 


C zasem się tak zdarza, że ktoś komuś coś 
wykradnie. Tym razem są to plany i pro¬ 
totyp najnowszego myśliwca XF/A-49, 
określanego kryptonimem „White Sword" (Biały 
Miecz). Ponieważ samolot ten posiada ogromną 
siłę ognia i systemy pozwalające namierzyć i znisz¬ 
czyć dosłownie wszystko, należy go unieszkodli¬ 
wić za wszelką cenę. Ta zaszczytna (?) misja przy¬ 
pada oczywiście Tobie. 

Tak mniej więcej przedstawia się legenda 
dołączona do najnowszego produktu Segi - Sky 
Target - kolejnej konwersji z automatów. Gra 


jest strzelaniną podobną w zasadach do Panzer 
Drago ortów Oznacza to, że kierujesz jakimś 
obiektem (w Sky Target myśliwcem, który ob¬ 
serwujesz zza jego silników), lecąc po z góry usta¬ 
lonej trasie i strzelasz do wrogich celów. Nie masz 
większego wpływu na trasę przelotu (tylko 
czasem możesz wybrać, którą z dróg polecisz), a zaj¬ 
mować się musisz jedynie nakierowywaniem ce¬ 
lownika i omijaniem rakiet przeciwnika. 

W grze możesz polatać amerykańskimi F-l 4D, 
F-l 5S/MTD, F-l 6C i francuskim Rafale M (to my¬ 
śliwiec, który powstał po odłączeniu się Francji 
od projektu Eurofighter 2000). Różnią się rozmia¬ 
rem (nieznacznie) i zwrotnością (to daje się wy¬ 
raźnie zauważyć). Każdy z nich wyposażonyjest 
tylko w samokierujące rakiety. Po naprowadze¬ 
niu celownika na cel jest on automatycznie za¬ 
pamiętywany i wystarcza, że wciśniesz FIRE, a 
Twój pocisk dosięgnie celu. Brzmi to bardzo pros¬ 
to i w zasadzie takie jest. Grę na najniższym po¬ 
ziomie trudności da się przejść „z biegu" - od 
pierwszego podejścia. Zajmuje to jednak trochę 
czasu, bo do celu prowadzi kilka dróg (od czasu 
do czasu masz możliwość wyboru trasy). Oprócz 
tego gra ma dwa tryby. Tak zwany „arcade", czyli 
czysto zręcznościowy polegający po 
prostu na przelocie od początku do koń¬ 
ca przez wszystkie plansze. Drugi, naz¬ 
wany „ranking", jest znacznie ciekawszy. 
Po przebyciu każdej trasy nagradzany 
jesteś pewną ilością gwiazdek (w zależ¬ 
ności od Twoich wyników). Po uzbiera¬ 
niu wystarczającej ilości tych gwiazdek 
otrzymujesz możliwość wykonania ko¬ 
lejnej misji, itd. Moim zdaniem jest to 
zdecydowanie ciekawsze niż monoton¬ 
ny lot „byle do przodu". 

Graficznie Sky Target zrobiony jest 
dobrze. Rewelacyjna jest prędkość dzia¬ 
łania - co ramkę. W strzelaninach szyb¬ 


kie wyświetlanie obrazu bez żadnych przesko¬ 
ków jest bardzo ważne i pod tym względem gra 
wypada wyśmienicie. Inna sprawa to obiekty. 
Są mało szczegółowe i mają kolory tak dobrane, 
że wszystko zlewa się w jednobarwną plamę 
(choć w niektórych etapach wyglądają OK). 
W sporym stopniu rekompensuje to wspomnia¬ 
na już prędkość działania i duża ilość obiektów 
jednocześnie na ekranie. Rewelacyjni są też tak 
zwani bossowie na końcach etapów. Są ogrom¬ 
ni. Czasem zajmują do 2/3 ekranu. Wrażenie jest 
przytłaczające. 

Od strony dźwiękowej jest podobnie. O ile 
odgłosy strzałów, wybuchów i komunikaty z ba¬ 
zy (co prawda raczej rzadkie) są naprawdę w po¬ 
rządku, to muzyka towarzysząca akcji zupełnie 
do niej nie pasuje. Niby są to bardzo agresywne 
kawałki, ale brzmią jakoś „płasko" i monotonnie, 
a raczej nie o to chodzi. 

Sky Target jest całkiem fajną grą, chociaż 
zdecydowanie ustępuje Panzer Dragoon II. Jeśli 
więc chodzi Ci tylko o strzelanie to wybierz ra¬ 
czej Panzer Dragoona Jeśli natomiast koniecz¬ 
nie chcesz postrzelać z nowoczesnego myśliw¬ 
ca to Sky Target z pewnością Cię nie zawie¬ 
dzie. 

Yakuza 
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SHADOW OF THE EMPIRE 






Konsola: Nintendo'64 


na lodowej planecie Hoth. Krótko mówiąc etap ten 
polega na umiejętnym sterowaniu Snowspeederem 
(powietrzny pojazd przystosowany do mroźnego kli¬ 
matu planety Hoth) w taki sposób, aby jak najszyb¬ 
ciej unieszkodliwić maszyny Imperium. Początkowo 
są to zwykle Probe Droidy, następnie szybkie, ale 
słabo opancerzone AT-ST. Ostatnia faza to potężne, 
niesamowicie odporne na strzały maszyny kroczące 
(AT-AT). Jak zapewne się domyślasz, najskuteczniej¬ 
szym sposobem na te „stworzenia" jest harpun i dłu¬ 
ga lina. Musisz jednak uważać, bardzo łatwo jest 
skończyć przygnieciony potężną nogą Walkera! Dru¬ 
gi etap różni się i to radykalnie. Przenosi Cię on do 
podziemi lodowej bazy Echo. Tym razem będziesz 
uczestniczył w grze na podobieństwo nieśmiertel¬ 
nego Doomal Tutaj wygląda to jednak dużo lepiej 
niż w pierwowzorze. Kolejny etap to kosmiczna strze¬ 
lanina. Tutaj wydaje mi się, że autorzy mocno prze¬ 
sadzili! Stateczek bohatera gry Dasha Renara, nawia¬ 
sem mówiąc o podobnych możliwościach jak Sokół 
Millenium, stacza kosmiczną bitwę z „niewielką" 
liczbą ponad 60 TIE Fighterów! Scena przypomina tę 
filmową z piątego epizodu (ucieczka Sokoła z Hoth). 
Jednak mimo to wydaje mi się, że nawet z pomocą 
pola asteroid i Lukę Skywalker nie dałby sobie rady 
z taką flotą (no chyba, że pilotem byłby Darth Vader...), 
Generalnie rzecz biorąc w grze przeważają eta¬ 
py doomopodobne. Niestety po pewnym czasie robi 
się to nudne. W zasadzie Shadow of the Empire 
wygląda tak, jakby autorom po kilku ciekawych po¬ 
ziomach zabrakło pomysłów. Moim zdaniem ostatni 
ciekawy etap to pojedynek z Bobem Fettą w kanionie. 
Graficznie jest bardzo ciekawy, a i przyjemność ze 
zranienia sławetnego łowcy jest wielka. Chciałbym 
zauważyć, że legendarny Boba nie był dla mnie tak 


* 


| ie da się ukryć, że jestem, być może tak jak 
i Ty, maniakiem Gwiezdnych Wojen toteż 
I od czasu upowszechnienia się kompute¬ 
rów oczekiwałem jakiegoś hitu na podstawie 
wspaniałej trylogii. Gry pojawiały się i owszem, nie¬ 
stety w każdej z nich czegoś brakowało. Nazwałbym 
tę rzecz klimatem. W związku z tym z niepokojem 
oczekiwałem kolejnej gry na podstawie trylogii - 
Shadow of the Empire. Gra zbierała bardzo wy¬ 
sokie oceny w zachodniej prasie. Mimo to nie byłem 
przekonany, tym bardziej. Ze moje pierwsze zetknię¬ 
cie się z Nintendo 64 nie powaliło mnie na kolana. 
Powiem więcej - byłem mocno rozczarowany! Nie¬ 
mniej jednak Shadow of the Empire pojawił się 
wreszcie, a co o nim sądzę możesz przeczytać po¬ 
niżej. 

Shadow of the Empire rozgrywa się od 
wydarzeń z piątego epizodu (Imperium Kontrata¬ 
kuje), aż do epizodu szóstego czyli Powrotu Jedi, Gra 
generalnie rzecz biorąc jest zręcznościówką z pewny¬ 
mi elementami przygodowymi. Całość podzielona 
jest na kilka misji, które różnią się nie tylko grafiką, ale 
również sposobem rozgrywania. Przykładem niech 
będzie etap pierwszy, czyli obrona bazy rebeliantów 


groźnym przeciwnikiem, jak spotkany na wcześniej¬ 
szym poziomie (miasto na Ord Mantell) kolejny łowca 
nagród, morderczy robot IG88 ze swoim Pulse Can- 
non. To było strasznie trudne, ale jednocześnie nie¬ 
zwykle przyjemne (masochizm?). 

Shadow of the Empire sprawia wrażenie 
gry nie do końca dopracowanej. Kilka poziomów jest 
zbędnych (pogoń na Tatooine), a niektóre wydają się 
za krótkie (bitwa na Hoth). Nie załamuj jednak rąk! 
Shadow of the Empire jest grą znakomitą i zdo¬ 
łała przykuć moją uwagę do ekranu na kilkanaście 
godzin, mimo że następnego dnia czekał mnie waż¬ 
ny egzaminl Graficznie nie można jej niczego zarzu¬ 
cić. Rozmywanie tekstur działa znakomicie, no i wszyst¬ 
kie obiekty są 3D! Muzyka zaś mnie zaskoczylal Po 
tym, co słyszałem w Super Mario spodziewałem się 
jakichś pisków na kształt Dark Forces na PSX. 
Jednym słowem - REWELACJA) Niech moc Cię popro¬ 
wadzi... do sklepu po Shadow of the Empire! 

Wujek Włodek 










































Zamierzam kupie P5X. W związku z tym mam 
dwa pytania: 

1. Czy do PSX można podłączyć dodatkowe 
głośniki? 

2. Jeżeli tak, to czy aby odtwarzać kompakty 
muzyczne potrzebny jest koniecznie monitor 
lub telewizor7 


. 1. Oczywiście, że można poduczyć, należy jednak podłączyć PSX do wzmac¬ 
niacza. 

2. Teoretycznie nie będziesz potrzebował monitora, jednak program od¬ 
twarzający kompakty z muzyką nie jest zbyt przyjemny w obsłudze .po 
omacku". Wiem bo sam próbowałem! Do wszystkiego jednak można się 
przyzwyczaić! 


Jestem zatwardziałym użytkownikiem kom- 
\. putera PC i z niepokojem obserwuję szał na 32 

bitowe konsole do grania. Czy moglibyście od- 
f powiedzieć mi na kilka pytań? 

f \ I. Jak to się dzieje, że na konsolach są gry lepiej 

wyglądające niż na moim Pentium 10OMHz? 

2. Jak to się dzieje, że dużo mniejsze I tańsze 
kosole dorównują komputerom? 

3. Czy według Was konsole mają Jakieś wady w stosunku do PC? 


Przedstwlasz bardzo radykalne podejście do sprzętu ..grające¬ 
go". Odpowiem Jednak na Twoje pytania, majac nadzieję, że się jeszcze 
do konsol kiedyś przekonasz. 

1. Dzieje się tak z wielu powodów. Niewątpliwie najważniejszym jest fakt 
posiadania przez konsole nowej generacji bardzo wielu układów specja¬ 
lizowanych w obróbce grafiki i dźwięku. Na PC dopiero od niedawna 
zaczęiy pg“'stawać karty graficzne dające to. co posiadaczom konsol zna¬ 
ne Jest już od dawna. 

2. Konsole procckowane są z reguły przez wielkie i bogate firmy. Roz¬ 
wiązania techniczne w nich zastosowane pozwalają na obniżenie kosz¬ 
tów orodukcji. a tym samym cen gotowych urządzeń. Poza tym. czy wy¬ 
obraża' 7 sobie konsole w cenach dzisiejszych mocnych pecetów? W koń¬ 
cu komputeij służą wyłącznie do grania... 

3. Owszem mają ba,u;n wiele wad. Największą jest to, że PSX i Saturn, a więc 
maszyny na razie dominujące, są już dość stare. W związku z tym nie speł¬ 
niają oczekiwań bardziej wymagającego gracza. Chodzi mi tutaj o gry 
w wysokich rozdzielczościach lub znane z Nintendo 64 wygładzanie tek¬ 
stur Dużą wadą jest zbyt wolny czytnik CDROM (tylko x2!J, a także niewiel¬ 
ka F cmlęć operacyjna! Aż strach pomyśleć jakie gry mógłbyś zobaczyć na 
PSX wyj nsażonym w 16MB RAM! Błędem producentów jest także zam¬ 
knięcie sobie furtki na wszelkie rozszerzenia. Przydałoby się dorzucić kilka 
MB pamięci lub lepsze procesory. 


Nintendo 64 


Shadow of the Empire 
Zwariowane napisy 


EVILDEAD 

CASHDASH 

INANDOUT 

HARDBODY 

BODYSWAP 

TOMMYBOY 


OTTOFIRE 

CORONARY 

THETHING 

TWISTEYE 

VITAMINS 

BORNFREE 


Przy rozpoczynaniu nowej gry wpisz swo¬ 
je imię jako. Credits" (bez cudzysłowów, 
ale ze spacją przed .C" - uwaga, „C" 
musi być wielkie, reszta liter mała). Za¬ 
graj w dowolny poziom, a obejrzysz pra¬ 
wie trzyminutową listę twórców gry. 

X-Wing i TIE Fighter 

Jeśli ukończysz wszystkie misje („chal¬ 
lenge points") na poziomie trudności 
„medium" wybierz misję „SkyHook bat- 
tle" i przytrzymaj przez 5 sekund przycisk 
C. Twój statek zamieni się w X-Winga. 
Jeśli znowu przytrzymasz C przez 5 se¬ 
kund będziesz mógł latać TIE Fighterem! 

Wszystkie bronie 

Ukończ wszystkie misje przy stopniu trud¬ 
ności „bard" a otrzymasz 30 sekundową 
nieśmiertelność i komplet dostępnych w 
grze broni. 

Sam & Max 

Po wyjściu z Mos Eisley skręć w lewo 
a powinieneś znaleźć kamienny pokój 
i głowę Maxa - postaci z genialnej przy- 
godówki LucasArts. 

Sony 

Playstation 

Excalibur 2S55 AD 


Sega Saturn 

Hardcore 4x4 
Czołg 

Wybierz trasę z pustynią (War Zonę), 
zatrzymaj grę (PAUSE) i wciskaj: A, B, P 
A C, A, D, Ą B, P A. Twój samochód 
zamieni się w czołgi 

Super Truck 

Podczas wyścigu zatrzymaj grę i wciśnij: 
B, L A C. C, A R Twój samochód 
zamieni się w ultra szybką, czarną 
maszynę. 

Brak grawitacji 

Wciśny PAUSE podczas wyścigu i wy¬ 
bierz: C A P D, G, L L D, G, L L D. G, L 
L. Potem odblokuj grę (CONTINUE) i wciś¬ 
ny LI + Z. Przyciskami X i Z zmieniasz 
edytowaną właściwość a LI i PI war¬ 
tość. Dzięki temu możesz nawet wyłą¬ 
czyć grawitację (samochody unoszą się 
w powietrzu!). 

Ostatnie okrążenie 

Zatrzymaj wyścig (PAUSE) i wciśny: L, L 
L, A A A L, L, L, A, A A. Od tej pory 
gdy tylko wyjdziesz na pierwszą pozycję 
aktualne okrążenie staje się ostatnim, 
dzięki czemu wygrywasz wyścig. 


100% zdrowia 


Manx TT 


Zatrzymaj grę (PAUSE) i wciskaj: trójkąt, 
trójkąt, trójkąt, kwadrat, kwadrat, kwa¬ 
drat, kwadrat, kwadrat. 

Odnowienie broni 


Dark Rider 

Wybierz tryb „arcade" i podczas wybie¬ 
rania typu skrzyni biegów wciskaj: L, L, 
R PZ, Y 



1. Posiadam Saturna. Czy jest możliwe, że na tę 
konsolę ukażą się gry typu manager piłkarski? 

2. Kiedy będzie dostępna klawiatura do Segl na 
polskim rynku? 

3.Słyszałem, że to tylko w Polsce są tak drogie gry 
na Saturna, np. w Niemczech są o wiele tańsze. 


1. Jest to wysoce prawdopodobne, aczkolwiek nie do końca pewne. Za¬ 
leży to tylko od tego, czy firmy produkujące gry uznają taki produkt za wart 
konwersji na Saturna. 

2. Naprawdę trudno powiedzieć. Wszystko zależy od dystrybutora Segi na 
Polskę - firmy Bobmark. Nie bardzo jednak wiem do czego Ci klawiatura? 

3. Nie jest to do końca prawdą. Gry na zachodzie nie są dużo tańsze, a 
jeżeli dodasz do tego różne dziwne podatki oraz koszty sprowadzenia to 
okaże się, że gry nie są wcale takie drogie. 



. Czy na Saturna lub PSX będzie kiedyś wersja 
Civilizatlon II lub Settlers? 

2. Ile kosztuje Sega Satrun I PSX? 

3. Na którą konsolę Jest więcej strategii? 

i. Już kleayś odpowiadałem na podobne pytanie. Jest to 
raczej mało prawdopodobne, tym bardziej, że firma Blue 
Byte nie v\tykazuje żadnego zainteresowania rynkiem konsol. Dużo bar¬ 
dziej prawdopodobna wydaje się konwersja Civilization. Wszak Microprose 
wydała na PSX obie części gry UFO! 

2. Po ostaniej obniżce cen, obie konsole są dosyć tanie. Sony Playstation 
kosztuje 650 zł, a Sega Saturn 800 zł i możliwe, że stanieje. Kilkanaście dni 
temu Sega obniżyła ceny Saturna do 149$. 

3. Niestety w strategiach dominuje PSX i to dość znacznie. Wystarzczy 
wspomnieć wymenione wcześniej dwie części UFO lub Warhammera. 



Zatrzymaj grę (PAUSE) i wciskaj: trójkąt, 
trójkąt, kwadrat, kwadrat, kółko, kółko, 
kwadrat, kwadrat. 

Mechwarrior 2 

Super bronie 

Jeśli chcesz mieć naprawdę dobrze 
uzbrojonego mecha wprowadź hasło 
EXTRA VARIANTS. Potem wejdź na ekran 
„Change Mech" a znajdziesz dla każdej 
z machin nowe zestawy broni. 

Niekończąca się amunicja 

Wpisz hasło UNLIMITED AMMO a nigdy 
nie skończą Ci się naboje. 

Lepsze chłodzenie 

Jeśli wpiszesz hasło EXTRA HEAT SINKS 
broń w Twoich mechach będzie się nagrze¬ 
wała o wiele wolniej. Co oznacza więk¬ 
szą szybkostrzelność i wyższe szanse prze¬ 
życia. 

Wszystkie misje 

Aby uzyskać natychmiastowy dostęp do 
wszystkich misji wpisz hasło UNLOCK 
Aa MISSIONS. 

Pandemonium 

Hasła do gry (mają różne działanie - wy¬ 
próbuj sam): 


Super Bike 

Podczas wybierania typu gry wciśnij: 
LI + PI + X + Y + Z. 

Owieczki 

Podczas wybierania typu skrzyni biegów 
wciśnjj: G, G, D, D, L, P Z, Y 


Używane oznaczenia. 

D - dół, 

G - góra, 

L - lewo, 

P - prawo 

Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po lewej, 
PI -jak wyżej, ale po prawej. 

Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrolera, 
górny rządek, odpowiednio po lewej i 
po prawej, L2, P2 - jak wyżej, ale dolny 
rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy wcis¬ 
kać jednocześnie. Przecinek (,) oznacza, 
że przyciski należy wciskać po kolei. Więk¬ 
szość kombinacji trzeba wykonywać bar¬ 
dzo szybko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 






















Jeśli znasz choć odrobinę histo¬ 
rię gier komputerowych, z pewnoś¬ 
cią pamiętasz stare Spectrumowe 
przeboje, jak Knighfs Lorę czy 
Gauntlet Wspólnymi cechami tych 
gier byty izometryczny rzut na ekran, 
świetna jak na tamte czasy grafika 
oraz ogromna grywalność. Dziś moż¬ 
na by powiedzieć, że byty to zwykłe 
zręcznościówki, ale według mnie tam¬ 
te programy miały w sobie jakąś ma¬ 
gię. Prawdę mówiąc, nie sądziłem, 


Podczas gry kierujesz drużyną 
śmiałków, w której skład wchodzą 
rycerz, księżniczka, wojownik, elf 
czarownik. W zasadzie bezpośredni 
wpływ masz tylko na poczynania jed¬ 
nego z bohaterów, a reszta po pros¬ 
tu będzie naśladować przywódcę. 
Całość generalnie polega na cho¬ 
dzeniu po labiryntach zawiłych kory¬ 
tarzy, schodów i przejść, po 
to, aby odna¬ 
leźć kolejne 
części Ta¬ 
lizmanu. 


że kiedykolwiek spotkam się jeszcze 
z grą podobną do Gauntleta lub 
Knighfs Lorę. Jednakże w momen¬ 
cie, gdy zobaczyłem Castle King- 
doms firmy Mutation Software, od 
razu przyszło mi na myśl, że to mo¬ 
że być program na miarę starych prze¬ 
bojów. 

Przewodząc drużynie śmiałków 
musisz odzyskać pięć magicznych 
klejnotów, które są niezbędną częś¬ 
cią potężnego Talizmanu - artefaktu, 
który może raz na zawsze uwolnić 
świat od zła. Czarodziejskie kamie¬ 
nie, zostały ukryte w pięciu 
zamkach w pięciu kró¬ 
lestwach. Aby je od¬ 
zyskać, będziesz 
musiał stawić 
czoło przeraża¬ 
jącym stworom, 

nasłanym przez V [V ll I 
okrutnego Mrocz¬ 
nego Lorda z Czar¬ 
nego Zamku (z pewnoś¬ 
cią gra nie otrzyma nagrody za 
oryginalny scenariusz i nazewnictwo, 
ale mniejsza z tym). 


Po drodze napotkasz różnego rodza¬ 
ju trudności, jak choćby straszliwe 
potwory, zawiłe zagadki, śmiertelnie 
niebezpieczne pułapki, przejścia 
kierujące na złą drogę i tym podob¬ 
ne atrakcje. Niby to wszystko proste 
i zwyczajne, a jednak potrafi wciąg¬ 
nąć na długie godziny. 

Główna frajda w grze to walki z 
nieustannie napływającymi falami 
wrogów. Castle Kingdoms w tej kwes¬ 
tii przypomina bardziej zręcznoś¬ 
ciówki, gdyż wszystkie potyczki od¬ 
bywają się w czasie rzeczywistym, 
a Twoje reakcje na 
ruchy nieprzy¬ 
jaciela mu¬ 
szą nie¬ 
rzadko 
być 


błyskawiczne. Podczas większych 
starć można się naprawdę pogubić, 
ze względu na małe rozmiary posta¬ 
ci na ekranie, ale jak to mówią, do 
wszystkiego da się przyzwyczaić. 

Oczywiście grając w Castle 
Kingdoms spotkasz nie tylko pot¬ 
wory i niebezpieczeństwa. W ponu¬ 
rych zamczyskach znajdziesz rów¬ 
nież przedmioty, które pomo¬ 
gą Tobie w walce ze złem. 
Do najważniejszych nale¬ 
żą kolorowe eliksiry, amu¬ 
lety ochronne, krzyże wskrze¬ 
szające zmarłych, czarodziej¬ 
skie zwoje, czy pierścienie nisz¬ 
czące stwory. Jak widać w swych zma¬ 
ganiach nie jesteś bezbronny, choć 
i tak Twoim najważniejszym orężem 
będą spryt, zręczność i szybkość my¬ 
ślenia. 

Jeśli chodzi o stronę wizualną 
Castle Kingdoms, to jest ona nie¬ 
stety zupełnie przeciętna. Nie spot¬ 
kasz się tu z oszałamiającą grafiką 
komputerową, wręcz przeciwnie - ca¬ 
łość sprawia wrażenie surowe, spar¬ 
tańskie, wręcz staroświeckie. Na 
szczęście w żaden sposób nie umniej¬ 
sza to grywalności. Jedyną napraw¬ 
dę poważną wadą jaką można 
wytknąć oprawie graficznej Castle 
Kingdoms, to zbyt małe rozmiary 
postaci - fakt, który momentami mo¬ 
że stać się uciążliwy. Pochwały na¬ 
leżą się natomiast firmie Mutation 


za znakomicie dopracowany dźwięk. 
Nastrojowa muzyczka we wstępie, 
potem świetne odgłosy w grze i nie¬ 
samowity odgłos gromu, który sły¬ 
chać co jakiś czas - to naprawdę do¬ 
daje uroku programowi. 

Bez wahania mogę stwierdzić, - 
że Castle Kingdoms to gra, w któ¬ 
rej na nowo odżył nastrój ze starych 
przebojów „ośmiobitowcowych". Mu¬ 
tation nie otumania odbiorcy szałową 
grafiką, mnóstwem lokacji, czy iloś¬ 
cią cedeków jakie zajmuje program. 
Wszystko co dostaje gracz to kilka 
ton grywalności oraz parę godzin 
świetnej zabawy, a przecież każdy 
komputerowiec wie, że tak napraw¬ 
dę tylko to się liczy. 

Elektryczyny 


Castle Kingdoms 


31 Producent: 

Mutation Software 
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Na początku lat dziewięć¬ 
dziesiątych we wszystkich salo¬ 
nach gier (takich z automatami na 
monety) niepodzielnie panowały 
mordobicia. Wokół jednej ma¬ 
szynki potrafiła się zebrać niema¬ 
ła grupka małoatów, tylko po to 
aby popatrzeć jak jeden z nich 
prze niczym czołg przez opano- 


dzi jest ona bardzo podobna do sta¬ 
rego amigowego hitu Finał Fight. 

Idea gry w przybliżeniu spro¬ 
wadza się do tego, że pewien 
ogromny mięśniak o imieniu lurd 
z bliżej nieokreślonych przyczyn 
wybrał się na ulice swego miasta, 
aby zrobić porządek z panującą 
tam przemocą. Oczywiście, w wal¬ 




ce z brutalnymi przestępcami nie 
wolno przestrzegać żadnych za¬ 
sad, stąd tytułowy osiłek, przecha¬ 
dzając się najbardziej zapuszc¬ 
zonymi uliczkami mieściny, hojnie 
rozdaje na prawo i lewo ciosy nie 
zawsze powyżej pasa. 

Już po kilku chwilach gry, 
rzeczą która od razu rzuca się 
w oczy jest fakt, że wykonanie lurd 
Fightera pozostawia co nieco do 
życzenia. Postaci często porusza¬ 
ją się jak nakręcone, a i wybór 
ciosów mógłby być nieco większy. 
Mimo tego, gra jest zaskakująco 
niezła. Pomimo iż pomysł chodze¬ 
nia w prawo i bicia w pysk wszys¬ 
tkiego co się rusza nie jest nowy, 
w lurd Fightera gra się bardzo 
przyjemnie. Część wspomnianych 
błędów wynika zapewne z tego, 


wane przez gangsterów, żuli, 
ewentualnie karateków, miasto. 
Po pewnym czasie „chodzone" bija¬ 
tyki pojawiły się także na kompute¬ 
rach. Pierwszą z nich był bodajże 
niezapomniany Ninja, a ostatniej 
nikt już chyba nie pamięta, lurd 
Fighter opracowany przez niezna¬ 
ną jak do tej pory firmę 3PA, rów¬ 
nież zalicza się do tego kanonu 
gier i jak sam programista twier¬ 


że program stworzył jeden czło¬ 
wiek, w dodatku niedoświadczo¬ 
ny, choć według mnie i tak grywal- 
nością lurd Fighter przewyższa 
niektóre konkurencyjne tytuły (jak 
choćby Franko). 

Grafika jest dość prymitywna, 
choć nie rzuca się w oczy wyraź¬ 
nie na minus. Z kolei korzystne wra¬ 
żenie sprawia duża ilość oraz zró¬ 
żnicowanie wrogów na każdym 
etapie, jak również ciekawi bosso¬ 
wie na końcu każdego levelu. Co 
do scenerii, to ma ona zbyt cu¬ 
kierkową kolorystykę jak na bija¬ 
tykę i momentami można odnieść 
wrażenie, że na ekran lada chwila 
wkroczy Myszka Miki i do spółki 
z Kaczorem Donaldem da porząd¬ 
ny wycisk lurdowi. 

Szkoda, że nie włożono choć 
trochę więcej wysiłku w przygoto¬ 
wanie tej gry. Już teraz jest ona nie¬ 
najgorsza, aczkolwiek serce mi 
się kroi, kiedy widzę zmarnowany 
potencjał tkwiący w lurd Fighterze. 
Wypada tylko dodać, że porgra- 
mista z 3PA poczynił duże postę¬ 
py od czasu swego debiutu, a ma¬ 
jące ukazać się wkrótce Opera- 
tion Blindstorm oraz Pang za¬ 
powiadają się na znakomite gry. 
W oczekiwaniu na wspomniane ty¬ 
tuły niezłym pomysłem wydaje się 
zatem być „relaksujący" spacer 
lurdem po mieście. 


Elektryczny 






Czy pamiętasz jeszcze nie tak 
znowu starą grę Worms, autorstwa 
znanej grupy programistów Team 17? 
Wzmiankowany program szturmem 
wdarł się na szczyty list przebojów dla 
różnych komputerów. Nieprzeliczone 
rzesze graczy były zauroczone i zafascy¬ 
nowane ideą strzelania do siebie dru¬ 
żynami małych różowych robaczków. 
Pomysł chwycił tak bardzo, że grupa 
Team 17 natychmiast rozpoczęła ściś¬ 
le tajne prace nad specjalną, „sidiko- 
wą“ wersją Wormsów. Efekty ich wy¬ 
siłku można już podziwiać, gdyż wer¬ 
sja Directors Cut wreszcie została 
ukończona! 

W swych podstawowych założe¬ 
niach gra nie uległa zmianom. Nadal, 
kontrolując poczynania jednej z „ro¬ 
baczywych" drużyn, musisz dokonać 
absolutnej eksterminacji robali przeci¬ 
wnika. Wszystkie rodzaje broni ze 
starej wersji są dostępne, to samo ty¬ 
czy się dawnych poziomów. Cóż więc 
jest nowego w Worms - Directors Cut, 
co byłoby godne Twojej uwagi? 

Chłopcy z Team 17 uznali, że 
w starych Wormsach było zbyt mało 
rodzajów broni, stąd w sidikowej wer¬ 
sji dodano aż 14 nowych sposobów na 
wykończenie wroga. Do 
najciekawszych bez wątpie¬ 
nia należą Święty Granat 
Ręczny (czyżby Monthy Py- 
thon maczał w tym palce?), 
stado dzikich krów, któ¬ 
re wypuszczasz na ekran 




























































































oraz SB - czyli Szalona Babcia (sam zo¬ 
bacz jak to działa). 

Oprócz tego do ważniejszych 
zmian niewątpliwie należy zaliczyć 
nowe rodzaje poziomów ze starymi tła¬ 
mi, a wśród nich niespotykane wcześ¬ 
niej etapy w jaskiniach. Nie mogło 
również zabraknąć miejsca dla edytora 
leveli. Dzięki niemu możesz stworzyć 
tak abstrakcyjne dzieła, że nawet 
Picasso by się w nich nie połapał. Co 
więcej, do każdego poziomu, za pomo- 


O tej grze pisaliśmy już jakiś 
czas temu w dziale „W Przygo¬ 
towaniu". Już wtedy Zonę 99 firmy 
Aurora Works zapowiadał się na 
interesującą zręcznościówkę. Mnie 
osobiście intrygowały dość wyso¬ 
kie wymagania sprzętowe jak na 
labiryntówkę, gdyż nie przychodził 
mi do głowy żaden powód, dla któ¬ 
rego taki program można odpalić 
wyłącznie na komputerach z kość¬ 
mi AGA, 6MB RAM-u oraz 
CD-ROM-em. Okres oczekiwania 
się zakończył i gra wreszcie ujrza¬ 
ła światło dzienne, a graczom pozo¬ 
staje tylko przyznać, że programiś¬ 
ci z Aurora Works w istocie wyko¬ 
nali kawał dobrej roboty. 

Podczas gry kontrolujesz ma¬ 
ły, aczkolwiek potężny czołg. Ma¬ 
newrując nim, musisz odnaleźć dro¬ 
gę w labiryncie, prowadzącą do 
głównego szefa, pilnującego przej- 


się, że dla tych, którzy na poprzedniej 
wersji zjedli już zęby, Worms - Directors 
Cut może mieć zbyt mało innowacji. 
Ta gra jest niewątpliwie skierowana 
głównie do tych, którzy z jakichś 
przyczyn jeszcze nie mieli okazji do 
spotkania z różowymi ra¬ 


mi poziomami, z drugiej nienajlep¬ 
sza jakość głównego ekranu gry. Wy¬ 
daje mi się, że po wycięciu wspo¬ 
mnianych filmików, wymagania sprzę¬ 
towe stałyby się znacznie skrom¬ 
niejsze, choć może nie mam racji. 
Z kolei jeśli chodzi o dźwięk, to nie 
ma najmniejszych wątpliwości, że 
został on opracowany przez ludzi 
znających się na rzeczy. 

Ogółem gra sprawia bardzo do- 


cą specjalnego programiku, możesz do¬ 
malować dowolne tło. 

Oczywiście, jak można się było spo¬ 
dziewać, najwięcej zmian zaszło w 
oprawie graficznej i dźwiękowej Worms 
-Directors Cut. Niektóre ulepszenia są 
tak subtelne, że nie potrafię ich nawet 
wychwycić, jednak ogólna poprawa jest 
jasno i wyraźnie widzialna i słyszalna. 
Dla ciekawostki mogę tylko dodać, że 
w obecnej wersji Twoja Amiga nierzad¬ 
ko będzie wyświetlać ponad 300 ko¬ 
lorów na ekranie na raz. Samych odcie¬ 
ni nieba jest 70, a wody aż 40! 

Według mnie najważniejszym py¬ 
taniem, jakie należy sobie postawić w 
przypadku przeróbek starych progra¬ 
mów jest to, czy granie w nową wersję 
jest warte zachodu? Cóż, tę kwestię 
każdy musi rozważyć sam. Obawiam 


baczkami. Jeśli i Ty do nich należysz, 
to natychmiast przestań czytać i bieg¬ 
nij zdobyć Worms - Directors Cut. 
Nie mam najmniejszych wątpliwości, 
że się nie zawiedziesz. 


ścia do kolejnej strefy. Aby całość 
nie była zbyt prosta, żeby przejść 
dalej będziesz musiał rozwiązać 
całą masę zagadek, walczyć z wro¬ 
giem oraz wykazać się niemałą 
zręcznością przy okazji porusza¬ 
nia pojazdem. W przerwach po¬ 
między etapami możesz zakupić 
różne ulepszenia swojego czołgu, 
dzięki którym Twoja szansa na 
przeżycie w zawiłych labiryntach 
wzrośnie. 

Dodatkową atrakcją jest mo¬ 
żliwość gry wraz z kolegą (lub z ko¬ 
leżanką jeśli akurat nie ma ona 
ochoty na nic innego). Twój towa¬ 
rzysz będzie wówczas kontrolował 
drugi czołg, znajdujący się w tym 
samym labiryncie. Tylko od was za¬ 
leży, czy będziecie współpracować, 
czy też wzajemnie na siebie zapo¬ 
lujecie. Tak czy siak, zabawa we dwo¬ 
je jest dwa razy lepsza. 

Oprawa graficzna Zonę 99 
wzbudza co najmniej mieszane 
uczucia. Z jednej strony wspaniałe 
animacje pomiędzy poszczególny- 


bre wrażenie. Nie jest to być może 
żaden wielki przebój, ale można 
przy tej grze spędzić kilka miłych 
chwil, szczególnie jeśli zaprosisz do 
zabawy przyjaciela. Zonę 99 posia¬ 
da aż... ehem... 99 plansz, a więc 
ukończenie całej gry zajmie sporo 
czasu. 

Elektryczny 
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Zawsze twierdziłem, że nie ma 
nic tak pozytywnie nastrajającego 
do świata jak dobra strzelanka i my¬ 
ślę, że niejeden gracz zgodziłby się 
ze mną w tej kwestii. Osobiście naj¬ 
bardziej lubię rozwalanki w stylu nie¬ 
zapomnianego Wing Commandera. 
Niestety, na Amidze dość trudno zna¬ 
leźć produkt podobnej klasy i o zbli¬ 
żonej tematyce, stąd ja, a zapewne 
także wielu innych komputerowych 
wyjadaczy, byłem jak do tej pory ska¬ 
zany na ustawiczne rozgrywanie sta¬ 
rych misji z Wing Commandera. Jed¬ 
nakże teraz czasy nudy wreszcie się 
skończyły, a wszystko to dzięki impo¬ 
nującej grze Star Fighter firmy 
Geosync Media. 

W odległej przyszłości, osłabio¬ 
na planeta Ziemia zapragnie przyłą¬ 
czyć się do Konfederacji - stowarzy¬ 
szenia, mającego zapewnić spokój 
i dobrobyt we wszechświecie. Po¬ 
zwoliłoby to mieszkańcom naszej pla¬ 
nety na uniknięcie całkowitego upad¬ 
ku i wyjście z dotychczasowego kry¬ 
zysu globalnego. W sprawie ewentual¬ 
nego członkowstwa Ziemi odbyło się 
nadzwyczajne zebranie członków 
Konfederacji na neutralnej planecie 


Reinteide. Po dość burzliwej dysku¬ 
sji jeden z obradujących o imieniu 
Gyan D Yammen stwierdził, że dla 
słabeuszy nie ma miejsca w Konfe¬ 
deracji. Gdy pozostali członkowie ra¬ 
dy stanęli przeciwko niemu, Gyan 
w przypływie wściekłości wypowie¬ 
dział zebranym wojnę. Nikt nie zda¬ 
wał sobie wówczas sprawy jak 

sim 
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potężną flotą dysponuje przebiegły 
Gyan D’Yammen. 

Twoja rola w grze będzie różna 
w zależności od tego, po której stro¬ 
nie konfliktu zdecydujesz się opo¬ 
wiedzieć. Jako reprezentant Konfede¬ 
racji, będziesz walczył o dobro i spra¬ 
wiedliwość we wszechświecie. Jeśli 
zasilisz szeregi pilotów Gyana, odbę- 
dziesz szereg potyczek w służbie sza¬ 
lonego tyrana, a Twoim celem będzie 
zdobycie władzy 
absolutnej dla Twe¬ 
go pana. Jeśli na¬ 
tomiast postano¬ 
wisz przemierzać 
kosmos jako Ro- 
gue - czyli wolny 
strzelec, będziesz 
mógł się najmo¬ 
wać do walki z każ¬ 


dą ze stron, a czynnikiem decydują¬ 
cym o doborze zadań będzie ofe¬ 
rowana przez zleceniodawcę kwota. 
Jak zapewne już zauważyłeś, 
autor Star Fightera w wielu 
punktach wzorował się na wszel¬ 
kiego rodzaju Wing Com- 
manderach oraz Privatee- 
rach. W tej grze, podob¬ 
nie jak we wspomnianych 
produktach, akcja została 
podzielona na misje, 
przeplatane różnymi 
animacjami, dzięki któ¬ 
rym całość nabiera 
nieco kinematograficz¬ 
nego charakteru. 

Przed każdym za¬ 
daniem dowiadujesz 
się, jakie są Twoje główne cele, a tak¬ 
że poznajesz ogólne założenia misji. 
Potem pozostaje już tylko zasiąść 
za sterami statku i wyruszyć na spot¬ 
kanie ze znienawidzonym wrogiem. 
W przestrzeni kosmicznej spotkasz 
różnego rodzaju pojazdy i z czasem 
stwierdzisz, że każdy z nich wyma¬ 
ga od Ciebie unikalnego podejścia. 
Nierzadko będziesz zmuszony do 
ucieczki w Przestrzeń Fluidową (coś 
w rodzaju hiperprzestrzeni). W trak¬ 
cie gry możesz się posługiwać wie¬ 
loma pociskami, bez których życie 
gwiezdnego pilota byłoby bardzo 
ciężkie, a najprawdopodbniej rów¬ 
nież rekordowo krótkie. Ogółem sek¬ 
cja kosmiczna sprawia naprawdę zna¬ 
komite wrażenie, a tę ze starego Wing 
Commandera bije o głowę. 

Poziom grafik w Star Fighterze 
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jest bardzo wysoki. Widoczki w kos¬ 
mosie sprawią, że oczy każdego ami- 
gowca mimowolnie wyjdą na wierzch. 
Uwierz mi - to naprawdę coś wspa¬ 
niałego. Nieco gorzej wygląda spra¬ 
wa z animowanymi wstawakami, 
które chwilami sprawiają wrażenie 
jakby ich autor był owładnięty ma¬ 
nią podkreślania kanciastych kształ¬ 
tów głównych bohaterów. Na szczęś¬ 
cie nie psuje to ogólnego dobrego 
wrażenia wizualnego w Star Figh¬ 
terze. 

Jeżeli po nocach śnią Ci się 
ciągle przelatane na wszystkie stro¬ 
ny misje z Wing Commandera, 
a Twoja Amiga stoi zakurzona w ką¬ 
cie, czekając na świeże „mięsko" - 
Star Fighter jest idealną grą dla 
Ciebie. Ciekawe misje, wystrzałowa 
grafika, interesująca historia, a prze¬ 
de wszystkim duża porcja znakomi¬ 
tej rozwałki (to jest to!) - to nie może 
być słaba gra. Szczerze radzę Tobie, 
zdobądź jak najprędzej Star Fighte¬ 
ra, a zapomnisz znaczenie słowa 
„nuda“. 

Elektryczny 
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ALASKA 


POCZĄTEK 

Żeby rozpocząć właściwągrę w Ace 
Ventura, musisz przejść interaktywne 
intro. To bardzo proste. Gdy animacja po¬ 
czątkowa się zatrzyma i pokaże się kur¬ 
sor, wyjmij linę z kieszeni detektywa 
(kliknij na nim, a następnie na ikonce 
liny) i użyj jej na wystającym kawałku 
skały. To powinno pomóc pozbyć się ko¬ 
lejnego żółtodzioba próbującego wy¬ 
kraść orle jaja. 

NAUTILIUS 


Przejdź teraz do 
stacji sonaru i wciś¬ 
nij przycisk „uwolnie¬ 
nie wieloryba". Przed Tobą ko¬ 
lejna część zręcznościowa. Używając 
klawiszy kursora musisz utrzymać wi¬ 
zerunek wieloryba pośrodku ekraniku. 
Gdy ssak dopłynie do Wulkanii, przejdź 
do peryskopu. Po pierwszym kliknięciu 
na niego Ace wejdzie na platformę. 
Teraz wciśnij przycisk po prawej stron¬ 
ie, aby uaktywnić peryskop. Przed Tobą 
strażnik wyspy - ogromna, tresowana 
ośmiornica. Żeby się jej pozbyć, 
musisz użyć tajnego kodu świetlnego 
z książki Jacquesa (jeśli nie pamiętasz, 
to jest to: długi - krótki - długi). Gdy 
wszystko pójdzie dobrze, wdrap się po 
spiralnych schodkach do wyjścia. Ska¬ 
cząc po grzbietach pływających zwie¬ 
rzaków przejdź w lewo i już - misja za¬ 
kończona - trafisz do swojego miesz¬ 
kania. 


drzwi. Otwórz i pogadaj z Shicka- 
dancem. Idź do łazienki i odkręć kran 
przy wannie. Wyjdź z łazienki i spróbuj 
przesłuchać automatyczną sekretarkę. 
Niestety, nie ma prądu. Weź ze ściany 
notkę i przeszukaj wszystkie szafki, aż 
znajdziesz rękawice. Zabierz też kable 
do TV (leżące koło telewizora) i podłącz 
je do skrzynki z bezpiecznikami. Drugi 
koniec kabla przeciągnij do łazienki 
i wetknij do wanny. Wróć do pokoju 
i zdejmij zasłonę z akwarium (stoi za¬ 
raz koło drzwi wejściowych). Zabierz je 
do łazienki i postaw na stołku. Załóż rę¬ 
kawice i przenieś elektryczne węgorze 
z akwarium do wanny. Nowatorska, bio¬ 
logiczna elektrownia załatwia sprawę 
braku prądu. Wróć do pokoju i kliknij 
na notebooku. Po raz kolejny Wood- 
stock ma dla Ciebie interesujące wieści. 


drzwiczki od szafki nad biurkiem i za¬ 
bierz z niej klucz. Weź też plik gotów¬ 
ki. Przekręć rybę wisząca na ścianie 
i zabierz kartkę z hasłem (pamiętaj: 
identyfikator JACOUES i hasło NEMO). 
Kliknij na błękitnej muszli i na starej 
księdze leżącej na biurku. Przeglądaj 
strony, aż natrafisz na kod do perysko¬ 
pu (długi, krótki, długi). Zamknij książ¬ 
kę i podnieś ostrygę z łóżka. Odsuń też 
łóżko na bok i wetknij błękitną muszlę 
we wgłębienie za łóżkiem. Spróbuj wejść 
w właśnie odkryte tajne przejście. Oczy¬ 
wiście, jest to trochę niebezpiecznie, 
więc lepiej puścić przodem Spike'a (to 
twoja nieodłączna małpka). Spike tro¬ 
chę się boi, więc pomóż mu, wpychając 
go do środka. 

W tajnym pomieszczeniu Jacquesa 
otwórz szafę i podnieś uniform, który 
z niej wypadnie. Przyjrzyj się z bliska 
mapie po lewej. Kliknij na wyspie po¬ 
środku, a następnie na piórze, 50 stop¬ 
niach długości geograficznej (cyfry na 


mapie) i kartce papieru przy napisie „dł.“. 
Potem zrób to samo dla szerokości geo¬ 
graficznej i zabierz wypełniony doku¬ 
ment ze sobą. Wyjdź na korytarz i klik¬ 
nij na pokrywie luku, żeby dostać się do 
magazynu. 

Wdrap się na platformę z pane¬ 
lem sterującym i wetknij klucz w za¬ 
mek koło dźwigni. Następnie pociągnij 
wajchę. Odsłoni to pokrywę ogromne¬ 
go basenu, w którym pływa młody wie¬ 
loryb. Kliknij na nim dwa razy, a pod¬ 
płynie do Ciebie. Wciśnij przycisk w urzą¬ 
dzeniu przymocowanym na jego grz¬ 
biecie - to nadajnik, który wykorzystasz 
podczas śledzenia zwierzaka. 

Wróć na korytarz i wejdź po dra¬ 
binie na mostek kapitański. Musisz te- 


Kliknij na przeręblu, a sprawisz nie¬ 
spodziankę siedzącemu obok Eskimo¬ 
sowi. Ci Eskimosi to jednak spokojni 
ludzie. Porozmawiaj z Eskimosem, a za¬ 
prowadzi Cię do swojego wodza. Wejdź 
do igło wodza (jest po prawej) i rozma¬ 
wiaj z Elderem i Oosik tak długo aż tss- 
prosząCię do ogniska. Tam rozmawiaj 
z Oosik, dopóki nie zaproponuje Ci 
dwóch testów. Wybierz ten z dziew¬ 
czętami (nie będę tu zdradzał szczegó¬ 
łów, bo dzieci czytają). Bezpośrednio 
po tym czeka Cię już tylko test tote- 


raz użyć pewnego rodzaju broni psycho¬ 
logicznej na Jacquesie i jego ludziach. 
Ubierz się szybko w przebranie kapita¬ 
na Nemo (to ten uniform z szafy) i za¬ 
łóż sztuczny nos z wąsami. Takiemu 
autorytetowi (jesteś przecież doskona¬ 
łym klonem kapitana Nemo) nawet pod¬ 
stępny Jacques nie może się oprzeć. 
Gdy zostaniesz sam na mostku, po¬ 
dejdź do stolika nawigacyjnego (u góry 
ekranu) i rozwiąż puzzle z mapą. Ułóż 
fragmenty tak, żeby uzyskać normal¬ 
nie wyglądającą mapkę z prawym, dol¬ 
nym rogiem pustym. W to miejsce włóż 
znaleziony wcześniej kawałek mapki. 
Wyjmij z kieszeni kartkę ze współrzęd¬ 
nymi Wulkanii i użyj jej na mapie. Za¬ 
bezpiecz mapkę folią i użyj ołówka do 
wytyczenia kursu. 


Jeśli przed drzwiami stoi goryl (czy¬ 
taj: ochroniarz), daj mu forsę lub użyj j 
przebrania ze sztucznym nosem. Wejdź ; 
do środka otwierając drzwi kluczem 
(jak każdy normalny człowiek) i pokręć 
się trochę, aż usłyszysz pukanie do 


Użyj klucza na drzwiach, aby do¬ 
stać się do mieszkania. Wewnątrz po¬ 
kręć się trochę, aż usłyszysz pukanie 
do drzwi. Rozwiń wtedy ekran projek¬ 
cyjny (jest pod sufitem przed drzwiami) 
i otwórz drzwi. Pogadaj z Shickadan- 
cem - jak zwykle, chce pieniędzy za 
czynsz. Kiedy sobie pójdzie, poczekaj 
aż zacznie mrugać lampka przy kom¬ 
puterze i kliknij na nim. To Twój kumpel 
Woodstock z informacjami o podejrza¬ 
nej łodzi podwodnej, którą musisz zba¬ 
dać. 

Gdy będziesz w wodzie, kliknij na 
luku wejściowym, aby dostać się do ło¬ 
dzi. Przed Tobąjedna z najtrudniejszych 
części zręcznościowych w grze. Mu¬ 
sisz pokonać podwodną trasę pełną pły¬ 
wających śmieci. Pamiętaj, żeby od cza¬ 
su do czasu nałapać trochę tlenu (to ta¬ 
kie chmurki bąbelków). Jeśli Ci się po¬ 
wiedzie trafisz do wnętrza łodzi pod¬ 
wodnej. 

Idź w prawo. Tam, niestety, czeka 
Cię niemiła niespodzianka - zostaniesz 
pochwycony i „zaproszony" na wystaw¬ 
ny obiad u niejakiego Jacquesa Duman- 
que. To znany szalbierz podszywający 
się pod sławnego badacza mórz Cus- 
toe. Rozmawiaj z Dumanque tak dłu¬ 
go, aż sobie pójdzie. Idź w prawo. Pod¬ 
nieś widelec leżący w korytarzu i idź w 
lewo. Wejdź w drzwi do kwatery Jac- 
quesa - otwórz je widelcem. Obejrzyj 
dwukrotnie luźne kartki leżące na biur¬ 
ku - dostaniesz fragment mapy. Otwórz 

































Układanie totemu. 


mowy - korzystając z 8 kawałków, mu¬ 
sisz ułożyć poprawny, eskimoski to¬ 
tem. To dosyć trudne, więc najprościej 
będzie, jeśli skorzystasz z gotowca na 
rysunku powyżej. 

Po udowodnieniu Eskimosom, 
że nie jesteś żadnym oszustem, Elder 
i Oosik zaprowadzą Cię do opustosza¬ 
łych bud Husky. Przyjrzyj się żółtemu 
śniegowi i porozmawiaj z Oosik - poka¬ 
że Ci Arktycznego Mściciela. To skuter 
śnieżny, na którego musisz wsiąść - na 
odchodne dostaniesz jeszcze od Oosik 
płaszcz wodza. 

Przed Tobą długa droga krętymi, 
arktycznymi szlakami. Na początek po¬ 
winieneś dojechać do opuszczonego 
obozu (skuterem kierujesz, wciskając 
klawisze kursora). Jedź w lewo, prawo, 
prawo, prawo, lewo, prawo, prawo, pra- 


gantycznego skutera śnież- 
nego i wsiądź do niego - to 
f Twój nowy pojazd (w sta- 

' rym skończyła się benzy- 

ta, . A Przed Tobą ostatnia 

J przejażaz.Na .edz ,\ pra- 

wo. lewo awo. p'3,'.: c o- 
wmienes trafu: cc ss-i.?-- 

nej chatki. Jest, niestety, 
zamknięta. Cóż to jednak 
dla takiego fachowca, jak Ty. Zabierz 
siekierę z pieńka i „otwórz" sobie nią 
przejście. 

W domku pogrzeb w koszu na 
śmieci i wyciągnij z niego kawałek 
papieru - przyda się później. Przesuń 
mały brzydki dywanik i wciśnij znaj¬ 
dujący się pod nim przycisk. Otworzy 
to drzwi do tajnej windy ukrytej w ko¬ 
minku. Wejdź tam i zjedź do podziemi. 
Przed Tobą kolejna zręcznośoiówka, 
czyli „tańczący z płomieniami". Wciska¬ 
jąc strzałkę w górę, musisz przejść na 
drugą stronę pomostu unikając płomie¬ 
ni. Gdy już Ci się to uda pociągnij za 
czerwoną wajchę przy wyjściu - odet- 
nie to dopływ gazu do palników. 

Wejdź w przejście i idź maksymal¬ 
nie w lewo do drzwi na drugim pozio¬ 


mie. Psu wewnątrz daj kość i przejdź 
do drugiej części pomieszczenia (drzwi 
otwiera zielony przycisk). Kliknij na sto¬ 
jącym tam komputerze. Wprowadź has¬ 
ło „press" i wybieraj następujące pozy¬ 
cje: „Ochrona", „Wyłączenie alarmu przy 
wejściu", „Odbezpieczenie skrzynki kon¬ 
trolnej". Unieruchomi to wszystkie sys¬ 
temy zabezpieczające. Potem wróć do 
głównego menu i wybieraj: „Obsługa 
systemu", „Wyłączenie zasilania win¬ 
dy". Dzięki temu będziesz mógł wrócić 
po zakończeniu misji. Wróć do główne¬ 
go menu i wyloguj się (pozycja „logout"). 

Otwórz metalową szafkę (jest u gó¬ 
ry pomieszczenia), odsuń się kawałe¬ 
czek (postać Ventury zasłania wnętrze 
szafki) i zabierz puszki oraz łom. Przejdź 
do prawej części pokoju i łomem otwórz 
panel kontrolny. Najpierw musisz za¬ 
trzymać urządzenia produkcyjne. Wciś¬ 
nij przycisk czerwony, niebieski i po¬ 
ciągnij za dźwignię. Teraz pozostaje tyl¬ 
ko otworzyć klatki Husky, Wciśnij przy¬ 
cisk czerwony, zielony i pociągnij za 
dźwignię. Przejdź na lewo i otwórz klat¬ 
ki psiaków. 

Wyjdź na korytarz, zejdź po dra¬ 
binie i wejdź w najbliższe drzwi. Trafisz 
do bardzo interesującej fabryki foczego 
oleju. Otwórz bramę i pociągnij za 
dźwignię, żeby zatrzymać produkcję. 
Otwórz też klatkę z fokami. Wyjdź na 
korytarz i wejdź w drzwi po prawej. 
Obejrzyj wannę i metalowe beczki. Aha, 
to w nich jest tłuszcz z fok. Trzeba im 
go oddać, bo strasznie marnie wyglą¬ 
dają. Otwórz łomem beczkę i przelej 
zawartość do wanny (po prostu kliknij 
na wannie), żeby rozpocząć proces re¬ 
generacyjny. I to wszystko, kolejna mi¬ 
sja za Tobą. Wracasz do mieszkania. 


wo. Obejrzyj lewą zaspę i podnieś kość. 
Ze środkowej zaspy wygrzeb zamrożo¬ 
ne ciasto biszkoptowe. Wróć do skute¬ 
ra i jedź do anteny satelitarnej - prawo, 
prawo, prawo, lewo, lewo, prawo. Otwórz 
pokrywę waląc w nią zamrożonym 
ciastem i wyjmij ze środka śrubokręt. 
Obejrzyj też dokładnie pokrywę i przyj¬ 
rzyj się umieszczonym tam symbolom. 

Wróć do skutera i jedź do obozu 
szpiegów - lewo, prawo na drugim skrzy¬ 
żowaniu, prawo, lewo. Pokrzycz kilka 
razy do żołnierzy w oddali (strzały osła¬ 
bią nawis śnieżny) i kliknij na kulkach 
śniegu po prawej stronie Ventury. Za¬ 
łóż przebranie komendanta (nieśmier¬ 
telny sztuczny nos) i zjedź po śniegu 
na dół. W obozie obejrzyj kanister i prze¬ 
mów do żołnierzy. Zdejmij płachtę z gi- 
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Przed drzwiami możesz natknąć 
się na ochroniarza - daj mu forsę lub 
załóż sztuczny nos - powinien pozwo¬ 
lić Ci przejść. Drzwi otwórz kluczem, 
a w środku poczekaj aż zapuka Shicka- 
dance (znowu!), z którym porozma¬ 
wiaj. Gdy sobie pójdzie, włącz note¬ 
booka. Jako iście nowoczesny detek¬ 
tyw rozpracujesz teraz szajkę prze¬ 
mytników zwierząt, korzystając z Inter¬ 
netu. 

Na początek trafiasz na stronę 
WWW Xotiki - wirtualnego sklepu. Klik¬ 
nij na ikonce z kosmetykami u dołu stro¬ 
ny. Następnie przeciągnij ikonkę „Mor¬ 
ska Piana" do dużego „X“ po prawej. 
Kliknij też na ikonkę ze skrzynią pełną 
skarbów i przeciągnij „Naszyjnik The- 
tys" do wspomnianego X-a. Wybierz 
także ikonkę z kijami golfowymi i prze¬ 
ciągnij do X-a ikonkę podpisaną „lor¬ 
netka Oczy Orła". Przerzuć tam też „ki¬ 
je bilardowe w uchwytach z masy perło¬ 
wej". Dzięki temu zostaniesz wpuszczo¬ 
ny na tajną stronę. Podaj tam ID „Jac- 
ques“ i hasło „Nemo". Powinieneś te¬ 
raz zamówić (musisz wpisać słowo „or¬ 
der") pastę czyszczącą na bazie oleju 
foczego i żel do włosów na bazie tranu 
wieloryba. Kliknij na ikonce „oferta spec¬ 
jalna" i klikaj tak długo, aż opuścisz 
stronę z zamówieniami. Przemytnicza 
firma działa bardzo szybko i już za chwi¬ 
lę do Twoich drzwi powinna zapukać 
atrakcyjna Vanella. Porozmawiaj z nią 
a zabierze Cię do Bawarii, na prawdzi¬ 
we zakupy. 


ci. Spróbuj uciec przez drzwi. Ta droga 
pilnowana jest jednak przez Vanellę, 
a przeciwko niej nie masz żadnych 
szans. Wyjdź więc przez okno. Przejdź 
maksymalnie w lewo i po winorośli 
wdrap się na dach do anteny sateli¬ 
tarnej. Użyj współrzędne z kartki, którą 
masz w kieszeni na antenie - pozwoli 
to Woodstockowi na dostęp do danych 
Lardusa. Zejdź niżej i znajdź okno do 
pomieszczenia z produktami (to ten 
pokój, w którym zacząłeś wizytę w Ba¬ 
warii). Obejrzyj sobie wszystkie przed¬ 
mioty (w celach edukacyjnych) i wyjdź 
przez drzwi. Zejdź po schodach i po¬ 
ciągnij za topór przy zbroi. Otworzą się 
sekretne drzwi. Wejdź w nie, a trafisz 
do pomieszczenia komunikacyjnego. 
Kliknij dwa razy na panelu kontrolnym, 
aż uzyskasz jego zbliżenie. 

Do końca gry została już niewiele, 
więc jest coraz trudniej - musisz teraz 
rozwiązać najbardziej pokręconą łami¬ 
główkę w grze. Wszystko polega na 
ułożeniu jednokolorowej drogi z lewej 
na prawą. Jak powinna wyglądać po¬ 
kazuje rysunek poniżej. 

Gdy już się z tym uporasz, po¬ 
winieneś zobaczyć napis POŁĄCZE¬ 
NIE. Jeśli wyświetli się SŁABY SYG¬ 
NAŁ to znak, że antena na dachu jest 
źle ustawiona - musisz wówczas iść ją 
przestawić. W tym momencie Wood- 


stock łączy się z bazami danych Lar¬ 
dusa i zabezpiecza dowody zbrodni - nie 
ma jak nowoczesna technika. Ty jed¬ 
nak musisz uratować wszystkie wię¬ 
zione przez Lardusa zwierzęta. Idź do 
laboratorium - jest w prawej części po¬ 
mieszczenia (zamknięte drzwi otwórz 
kartą dostępu). Tam, niestety, opuści 
Cię szczęście i zostaniesz pojmany 
przez Vanellę. Potem Lardus przygo¬ 
tuje Cię do eksperymentalnej operacji 
przecięcia na pół promieniem lasera. 
Gdy obrzydliwiec sobie pójdzie, kliknij 
na lusterku, a wierny Spike wybawi Cię 
z kłopotów. 

Idź w dół laboratorium, aż do gro¬ 
ty. Zajrzyj tam - Lardus przygotowuje 
się do codziennej opery. Ubierz kostium 
stojący pod ścianą i wejdź do groty. 
Gdy opera się skończy (miałeś napraw¬ 
dę świetny występ) i wdasz się w bójkę 
z Vanellą, będziesz musiał wspomóc 
się Spikem. Bądź dla niego bardzo mi¬ 
ły, a następnie pokaż mu ten worek z 
piaskiem, który jest akurat bezpośred¬ 
nio nad Vanellą. Gdy się jej pozbę¬ 
dziesz pociągnij za dźwignię na ścianie 
za Tobą, żeby uwolnić zwierzaki z kla¬ 
tek. Do pełni szczęścia musisz jeszcze 
uciec przez Lardusem, który przyniósł 


W pomieszczeniu z wystawą pro¬ 
duktów podnieś z podłogi kartę dostę¬ 
pu i otwórz okno (musisz kliknąć na 
„zamknięcie"). W tym momencie zasko¬ 
czy Cię Phatteus Lardus - szef przes¬ 
tępczej organizacji. Gdy zaprosi Cię na 
zwiedzanie obiektu, idź za nim. W po¬ 
mieszczeniu komunikacyjnym kliknij 
na panelu, żeby troszkę zdenerwować 
Lardusa. Idź za nim aż do wielkiej 
groty, gdzie klikaj na wszystkich zwierzę¬ 
tach w klatkach, aby się trochę o nich 
dowiedzieć. Gdy Lardus złoży Ci ofer¬ 
tę przystąpienia do szajki, zdecydowa¬ 
nie odmów. 

Jak można się było domyślać, nie 
spodoba mu się to. Trafisz do specjal¬ 
nego pokoju dla niemile widzianych goś- 


ze sobą laser (bardzo wielki laser). 
Wciskając klawisze kursora (lewo lub 
prawo oraz w dół), możesz chować się 
za lewą lub prawą kolumną. Wciskając 
ENTER robisz miny do Lardusa. To go 
bardzo denerwuje, więc powolutku roz¬ 
bija kolumny w pył. Gdy rozwali obyd¬ 
wie właściwie już wygrałeś. Jeszcze 
tylko końcowa scenka i możesz za¬ 
krzyknąć, że każdy kto męczy zwierzę¬ 
ta to du-uuuuu-upek!!! 


Panel komunikacyjny na talerzu. 


Adam Gregrowicz 


Ace Ventura 


486dx2/66, 

8 MB RAM, CD-ROM, 
Win 3.1 lub Win 95 


Producent: 

7th Levei 


Dystrybutor: 

CD Projekt 
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I jasna, jest lepszy od 
I Hioba. Zresztą każda 
następna łódź jest 
potężniejsza od poprzedniej. 

Sprawa z uzbrojeniem ma się już 
inaczej. Tu możesz sam zadecydo¬ 
wać o rodzaju wyposażenia, choć 
oczywiście ostateczna konfiguracja 
zależna jest od typu Twojej łodzi. 

W kwestii działek, kupuj naj¬ 
droższy sprzęt, na jaki Cię stać. 
W programie jest zresztą tylko kilka 
typów miotaczy (w 2 lub 3 generac¬ 
jach): Plasmagun. Plasmadeath. Doom- 
mortar, Maximum Impact oraz Ven- 
detta. Ten ostatni typ jest najsłabszy, 
dlatego warto szybko zamienić go na 
coś cięższego. Mnie na przykład bar¬ 
dzo odpowiada Maximum Impact, 
a także Plasmadeath. 

Nieco więcej miejsca poświęćmy 
torpedom, one to bowiem mają cza¬ 


kość, przez co mogą zostać zniszczo¬ 
ne w drodze do celu, jeśli jednak 
chcesz w stosunkowo krótkim czasie 
pozbyć się takiego przeciwnika, oka¬ 
zują się niezastąpione. Znajdują one 
także zastosowanie podczas bombar¬ 
dowania instalacji nieprzyjaciela, ta¬ 
kich jak control unit. Ponadto w niek¬ 
tórych misjach nieodzownym wyposa¬ 
żeniem okazują się Flashsharki, któ¬ 
re posiadają rzadką właściwość unie¬ 
ruchamiania wrogich jednostek. W nie¬ 
których sytuacjach przydają się tak¬ 
że niekierowane pociski Stanley, odz¬ 
naczające się sporą siłą rażenia. Ist¬ 
nieje jeszcze kilka typów rakiet, ta¬ 
kich jak Maneater czy Hammerhead, 
jednak ich ocenę pozostawię Tobie. 
Ogólnie rzecz biorąc, używanie tor¬ 
ped jest niezbyt opłacalne, gdyż są 
one dość kosztownym elementem 
wyposażenia, w dodatku jednorazo¬ 


Dzieło Blue Byte, które ostatni¬ 
mi czasy poruszyło do głębi środo¬ 
wisko graczy, w tym także część re¬ 
dakcji (sam Naczelny dał się wciąg¬ 
nąć w wir wydarzeń decydujących 
o przyszłości podwodnego świata), 
wydało mi się na tyle oryginalne i in¬ 
teresujące, że postanowiłem osobiś¬ 
cie spróbować sił jako łowca przygód 
i łatwego zarobku. Wkrótce z przykroś¬ 
cią stwierdziłem, iż umiejętności naby¬ 
te podczas niezliczonych batalii z wro¬ 
gami ludzkości (i nie tylko) nie za¬ 
pewniają zwycięstwa - ba, nie zapew¬ 
niają nawet przetrwania. Aby ujrzeć 
zakończenie gry, trzeba czegoś wię¬ 
cej - mieszanki szczęścia i doświad¬ 
czenia. Nie zawadzi też znać kilka se¬ 
kretów niedostępnych dla zwykłych 
śmiertelników. Oto garść porad dla 
tych, którzy zagubili się w głębinach 
oceanów i nie mogą znaleźć drogi 
powrotnej. 


sem decydujące znaczenie podczas 
starć. Choć znajdziesz w grze szereg 
najprzeróżniejszych odmian tych po¬ 
cisków, doświadczony pilot,wybierze 
tylko kilka z nich. Do walki z innymi 
myśliwcami należy używać torped 
szybkich i czyniących duże szkody. 
Z tego powodu nie polecam Tiger- 
sharków. Jak wielokrotnie przekona¬ 
łem się na własnej skórze, nie mają 
one dostatecznej siły przebicia i wy¬ 
starczają tylko na lekkie scouty. Za¬ 
miast tego możesz spróbować kupić 
Bullsharki, które mają co prawda mniej¬ 
szą niezawodność (małe procentowo 


wym, kupuj je zatem i używaj tylko 
w ostateczności 

Co do reszty sprzętu, nie ma 
sensu się szczególnie rozwodzić. Pan¬ 
cerz warto mieć jak najlepszy, silnik 
natomiast niekoniecznie, gdyż o Two¬ 
jej przewadze świadczy nie szyb¬ 
kość, lecz zwrotność. Musisz pomy¬ 
śleć też o zakupie pojemnego maga¬ 
zynka na torpedy, gdyż posiadany 
przez Ciebie na początku mieści ich 
tylko cztery. Z mojego doświadczenia 
wynika, że revolwer na osiem pocis¬ 
ków jest w zupełności wystarczający. 
Zawsze wypada mieć 1 lub 2 brzęczy- 


Jako najemnik musisz dokładnie 
poznać sprzęt, na którym przyjdzie Ci 
pływać i walczyć. Jak już zapewne 
wiesz, łodzie bojowe nie są do kupie¬ 
nia. Dopiero wraz z postępami w grze 


dostajesz nowy egzemplarz - i to za szanse trafienia), jednak stanowią cał- ki, aby móc zgubić szczególnie zło- 


darmo. Dla przykładu, pracując dla ma- kiem dobre uzupełnienie działek. Do śliwy pocisk. Oczywiście bardzo przy- 



rynarki wojennej admirała Peacocka 
nad ujęciem groźnego pirata, kapita¬ 
na Sorrowa, podczas pierwszego do¬ 
kowania do statku Seacore otrzymu¬ 
jesz statek o nazwie Gator, który, rzecz 


ataku na duże, niezbyt zwrotne pojaz¬ 
dy, takie jak transportowce czy bom¬ 
bowce, winieneś kupić ciężkie Big 
Bangi. Ich podstawowym mankamen¬ 
tem jest cena oraz bardzo mała pręd¬ 


datny jest fixer, czyli moduł napraw¬ 
czy, który pozwala zaoszczędzić nie¬ 
co gotówki (remonty w bazach są dość 
drogie). 


Starcie w Archimedcan Dy¬ 
nasty odbywa się na podobnej za¬ 
sadzie, jak w wielu innych tego typu 
grach - aby przejść dalej, musisz speł¬ 
nić szereg warunków. Samo zróż¬ 
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nicowanie zadań na kolana nie powa¬ 
la; w każdej takiej walce, z grubsza mó¬ 
wiąc, należy wybić przeciwnika do no¬ 
gi 

Najczęściej spotykanym oponen¬ 
tem są scouty, czyli lekkie myśliwce, 
występujące w kilku odmianach, 
omówię jednak tylko trzy najpopular¬ 
niejsze typy. Pierwszy z nich to naj¬ 
słabsza maszyna, jaką można sobie 
wyobrazić. Jest to posiadany przez 
Ciebie na początku hiob, który odzna¬ 
cza się słabym pancerzem i słabym 
wyposażeniem (rzadko posiada torpe¬ 
dy). Usunięcie go nie sprawia zwykle 
problemu. Drugi to gator, stanowiący 
już nieco poważniejsze wyzwanie. Le¬ 
piej naucz się go szybko likwidować, 
gdyż w niektórych misjach natkniesz 
się na 8-9 takich przyjemmaczków 
jednocześnie. Odznacza się około dwu¬ 
krotnie lepszym pancerzem i zwykle 
dysponuje czterema torpedami. One 
to właśnie stają się przyczyną Twoich 
kłopotów. Trzeci z kolei pojazd po¬ 
jawia się najrzadziej z tej trójki, lecz 
na ogół nie bierze udziału w zwykłej 
walce. Często pełni rolę dywersyjną, 
zatem gdy spotkasz podobną jednos¬ 
tkę, śledź uważnie jej poczynania. 

Maszyny cięższe to głównie lot¬ 
niskowce (wielkie, wyposażone w sze¬ 
reg wieżyczek), transportowce (także 
duże, jednak całkiem bezbronne) 





oraz bombowce. Ta ostatnia grupa 
jest oczywiście najniebezpieczniej¬ 
sza, gdyż statki te przewożą pokaźny 
zestaw torped, mają niezwykle grube 
pancerze i potężne działka. Atak na 
nie musi być przeprowadzany bardzo 
ostrożnie. Najlepiej nacierać, gdy ofia¬ 
ra jest zajęta jednym z Twoich skrzyd¬ 
łowych. Wtedy możesz podejść cał¬ 
kiem blisko. W przeciwnym wypadku 
ostrzeliwuj wroga z dystansu, pod ką¬ 
tem, nigdy od przodu czy od tyłu. W 
ostateczności możesz podpłynąć blis¬ 
ko i poczęstować go torpedą big bang. 
co przyniesie natychmiastowy efekt. 
Radzę zachować ekstremalną czuj¬ 
ność podczas walki z bombowcami 
Szogunatu i Biontów, gdyż są one 
najniebezpieczniejsze. 

Poza wymienionymi, program 
oferuje także jednostki poruszające 
się po dnie: crawlery (małe, niegroź¬ 
ne pojazdy) i czołgi (też małe, ale nie¬ 
bezpieczne - rozpoznasz je po żółtej 
karoserii). Całości dopełniają miny 
(małe dyski - niegroźne, a także czer¬ 
wone „hydranty" - unikaj ich jak ognia!) 
oraz wieżyczki artyleryjskie oraz tor¬ 
pedowe (te drugie są zdecydowanie 
niebezpieczniejsze). 

Skoro mamy już co likwidować, 
zobaczmy, jak się to robi. Używanie 
działek nie należy do szczególnie 
pasjonujących zajęć. Polega na strze¬ 
laniu cały czas w czerwone kółko ota¬ 
czające ofiarę. Nie należy prowadzić 
ognia, gdy wróg jest zwrócony do 
Ciebie przodem lub właśnie się obra¬ 
ca. Po pierwsze, jesteś wtedy narażo¬ 
ny na jego ostrzał, po drugie, właśnie 
wtedy odpalane są torpedy (które 
zwykle zresztą trafiają). Najdogodniej 
jest podejść go od ogona, choć ogień 
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kierowany na burtę także od- I * 
znacza się dużą skutecznością. I 

Walka za pomocą torped I 
jest dużo ciekawsza i bardziej I 
wymagająca. Podczas odpa- I 
lenia pocisku przeciwko my- I 
śliwcowi musisz być pewien, 
że pozostanie on jeszcze przez 
chwilę nieruchomy. Masz wtedy 90 
procent szans na trafienie. W przeci¬ 
wnym wypadku pocisk zacznie krą¬ 
żyć wokół celu, jednak rzadko się zda¬ 
rza, aby trafił. Takie posunięcie jest 
zasadne, gdy chcesz odciągnęć prze¬ 
ciwnika od ważnego celu. Dużo bar¬ 
dziej skomplikowane jest postępowa¬ 
nie, gdy torpeda namierzy Ciebie. 
Wyrzucenie brzęczyka rzadko skut¬ 
kuje, zatem należy spróbować ją zgu¬ 
bić. Na początek wykonaj ostry zwrot 
ku podłożu i kieruj się doń na dopa¬ 
laczu, wykonując jednocześnie śru¬ 
bę. Gdy dotrzesz do dna, szukaj wzgórz 
lub kanionu, w którym mógłbyś się 
ukryć. Tam wystarczy przycupnąć, 
a pocisk na pewno Cię minie. Gorzej, 
gdy nie masz gdzie się schować. Wte¬ 
dy musisz, trzymając się najbliżej po¬ 
wierzchni (nie bój się, nie możesz w 
nią uderzyć) zakreślać kręgi, starając 
się dogonić pocisk. Gdy w pobliżu krę¬ 
ci się dużo pojazdów, rakieta może 
trafić w któryś z nich. Aha, staraj się 
nie zderzać z przeciwnikiem, gdyż usz¬ 
kadza to pancerz! 

Walka z czołgami jest nieco prost¬ 
sza, gdyż te posiadają tylko działka. 
Inna sprawa, że ich duża prędkość i 
zwrotność uniemożliwiają celne os¬ 
trzeliwanie. W takim wypadku pole¬ 
cam taktykę cyklicznych nawrotów. 
Po prostu weź pojazd na cel, gaz do 
dechy i ognia! Wykonuj tą czynność, 
dopóki nie zobaczysz eksplozji. 


dejść na odległość ok. 10 metrów. 
Czołgi to najtrudniejsze zadanie, war¬ 
to więc podeprzeć się kilkoma torpe¬ 
dami. Myśliwce stanowią najmniejszy 
problem, o ile tylko nie ma ich zbyt 
wiele. To rozwiązanie ma jednak pe¬ 
wien mankament: jest niezwykle cza¬ 
sochłonne, co może zniechęcić, zwłasz¬ 
cza po kilku nieudanych próbach. Mi¬ 
mo wszystko polecam więc atak 
z zaskoczenia. Musisz pamiętać tylko 
o tym, aby nie płynąć zbyt wysoko, 
gdyż zostaniesz ostrzelany przez tor¬ 
pedy z wieżyczek. 


Santiago. Po kilkunastu zleceniach 
spotkasz się z flotą wojenną w po¬ 
staci okrętów Polar i Triton. Tam. pod 
komendą admirała Peacocka do koń¬ 
ca będziesz wykonywać zadania ma¬ 
jące na celu wyeliminowanie Bion- 
tów. Przedtem jednak czeka Cię star¬ 
cie z groźnym przeciwnikiem. Szogu- 
natem. Gdy uda Ci się je przeżyć, 
doczekasz ostatecznego starcia na 
Morzu Północnym z cybernetycznymi 
najeźdźcami. Ostatnia misja należy 
do naprawdę trudnych (atakują trzy 
grupy, w skład każdej wchodzi bom¬ 
bowiec), jednak uzbrojony po zęby 
dasz sobie radę. Potem czekają Cię 
już tylko końcowe animacje. 

Mam nadzieję, że udało mi się 
przybliżyć nieco świat przedstawiony 
w Archimedean Dynasty. Jedno¬ 
cześnie zapewniam, że dla tego dzie¬ 
ła warto poświęcić kilka tygodni swe¬ 
go czasu. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 


Fabuła w programie pełni wio¬ 
dącą rolę, poświęcę więc jej kilka 
słów. Historię podzielono na dwa¬ 
dzieścia podrozdziałów, z których 
każdy przedstawia odrębny epizod. 
Nie chcę zdradzać zbyt wielu szcze¬ 
gółów, jednak muszę zaznaczyć, że 
zadania dzielą się na główne (musisz 
je wykonać) i poboczne (opcjonalne). 
Aby uzyskać dostęp do tych drugich, 
przeprowadzaj rozmowy z każdą na¬ 
potkaną postacią. Musisz być rów¬ 
nież uprzejmy, aby rozmówca chciał 
zlecić Ci misję Ścieżka fabularna 
rozwija się liniowo i przedstawia się 
mniej więcej tak: 

Zaczynasz jako pracownik El 
Topo. Po wykonaniu kilku zleceń wy¬ 
śle Cię do innej enklawy. Tam bę¬ 
dziesz pracował dla niezależnych 
przedsiębiorców (transport towarów), 
jednak trafisz wkrótce do Iwana Kin¬ 
ga, kapitana Poseidona, okrętu, który 
został mu skradziony. Najbliższe mi¬ 
sje spędzisz próbując go odzyskać. 
Po tej kampanii napotkasz przedsta¬ 
wicieli marynarki wojennej, którzy 
wkrótce zlecą Ci porwanie wodza pi¬ 
ratów, kapitana Sorrowa. Polecisz do 
jego bazy o nazwie Scavenger. Kilka 
zadań ma pozwolić zdobyć jego zau¬ 
fanie. Tak, czy inaczej, czeka Cię roz¬ 
prawa z piratami (szczegółowy bieg 
wydarzeń zależy od tego, czy zosta¬ 
niesz rozpoznany przez jednego z lu¬ 
dzi Sorrowa). Wkrótce powrócisz na 
Seacore (lotniskowiec Twoich wojsko¬ 
wych przyjaciół). Zostaniesz przetrans¬ 
portowany na Star of Bengalia. Tutaj 
zaczyna się prawdziwa przygoda, bo¬ 
wiem na horyzoncie pojawia się no¬ 
wy wróg, Biontowie. Będziesz musiał 
schwytać jednego z ich zwiadowców, 
aby naukowcy mogli zdobyć informa¬ 
cje o tajemniczych przybyszach. Po¬ 
tem czeka Cię służba na okręcie Big 
Fat Mama należącym do Borisa 


Nieco miejsca chciałbym poświę¬ 
cić konkretnej misji, wyjątkowo zresz¬ 
tą uciążliwej, która niestety pojawia 
się dość często. Chodzi tu o następu¬ 
jący schemat. Początkowo płyniesz 
kanionem i musisz dotrzeć do bazy 
wroga, aby zniszczyć tam ważną bu¬ 
dowlę (najczęściej control unit). Na 
Twojej drodze stoją wieżyczki (na 
wzgórzach, wysokość ok. 30 metrów), 
pole minowe, czołgi i wreszcie myśli¬ 
wce. Co więcej, zniszczenie obiektu 
jest zwykle trudne, gdyż zasłaniają go 
cysterny z helem. Istnieją więc dwie 
drogi wyjścia z sytuacji. Ekspresowa 
polega na błyskawicznym dotarciu 
do celu, namierzeniu go i zniszcze¬ 
niu. Musisz być jednak przygotowa¬ 
ny na ostrzał ze strony wieżyczek, 
czołgów i myśliwców, nie wolno Ci 
zatem pozostać w bezruchu. Drugi 
wariant przewiduje metodyczne znisz¬ 
czenie wszystkich instalacji obron¬ 
nych. Miny nie stanowią problemu. 
Wieżyczki należy zajść od tyłu i po¬ 


TORPEDY 

Typ 

pocisku 

Siła 

rażenia 

Koszt 

Hgershark 

20 

niski 

Bullshark 

80 

średni 

ThresherShark 

40 

średni 

Hammerhead 

90 

średni 

FlashShark 

40 

wysoki 

Big Bang 

100 

wysoki 

Maneater 

70 

średni 

Stanley 

60 

niski 

Subsonic 

70 

średni 

Ripper 

80 

średni 

Leech 

30 

niski 

Estroker 

60 

średni 
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W ŚGK 10/96 pisaliśmy o grze 
Bud Tucker In Double Trouble. Jak 

łatwo się domyśleć Podwójne kło¬ 
poty Buda Tuckera to polska wersja 
tej gry. Polska w 100%, co w przypadku 
przygodówki oznacza polską instruk¬ 
cję (w tym wypadku wydaną naprawdę 
genialnie), polskie napisy w grze i - co 
najważniejsze - również dialogi nagra¬ 
ne po polsku. Lokalizacja (to paskudne 
słowo, ale się przyjęło) gry w wykona¬ 
niu Optimusa Bis jest doskonała. Wspo¬ 
mniałem już o świetnej instrukcji, tak 
samo dobry jest dubbing postaci. Wy¬ 
raźnie słychać, że głosy podkładali pro¬ 
fesjonaliści. Poza tym gra nie różni się 
niczym od angielskojęzycznej wersji 
(oprócz faktu, że polskie dialogi znacz¬ 
nie podnosząjej grywalność). Jeśli chcesz 
wiedzieć, co o niej sądzimy, to odsyłam do 
wymienionego wcześniej numeru ŚGK. 

CZĘŚĆ PIERWSZA 

Rozpoczynasz w pokoju hotelo¬ 
wym. Na początek obejrzyj zapałki, któ¬ 
re masz już w kieszeni. Następnie 
otwórz szufladę i zabierz z niej książkę 
o rybach. Podnieś także z umywalki 
agrafkę, mydło i kawałek plastra. Naj¬ 
prostsza droga ucieczki wiedzie przez 
okno, ale ono trochę się zacina i nie da¬ 
je się otworzyć. Nasmaruj je mydłem, 
a otworzy się bez problemów. Wyjdź 
przez nie. 

Na zewnątrz porozmawiaj z pieka¬ 
rzem i zabierz niebieskie coś oraz pły¬ 
ty. Idź na główną ulicę (Seedy Street). 
Po lewej spotkasz malarza Dave'a. Po¬ 
rozmawiaj z nim, a potem z Verą (to 
ten bramkarz w wejściu do klubu). Kon¬ 
wersuj z nim tak długo, aż powie Ci, że 
wpuszcza tylko gości z krawatem. Idź 
do ulicznego cwaniaka (jest na prawo) 
i poproś go o krawat. Da Ci go, ale w za¬ 
mian za coś do jedzenia. Wejdź do 


piekarni i użyj zapałek na alarmie prze¬ 
ciwpożarowym (jest na suficie). Wyjdź 
z budynku i idż na tyły piekarni, tam 
gdzie wcześniej spotkałeś piekarza. 
Wejdź do kuchni i zabierz stamtąd bu¬ 
łeczkę. Daj ją cwaniakowi, a dostaniesz 
śliczny krawat w różowe grochy (błei). 
Krawat daj Verze, a wpuści Cię do klubu. 

W środku porozmawiaj z barma¬ 
nem (nie ma znaczenia, co powiesz). 
Potem będziesz mógł porozmawiać 
z Lolą i trafisz do więzienia (przy pró¬ 
bie opuszczenia lokalu). 

W celi podnieś wiadro i napełnij je 
wodą kapiącą z rury. Następnie chluś- 
nij wodą na _ śpiącego Pansy. 


z Roystonem (to ten włóczęga po le¬ 
wej) i daj mu hamburgera. Wewnątrz 
jego mieszkania podnieś skrzynię na 
langusty i porozmawiaj ponownie z Roy¬ 
stonem. Wyjdź do parku i zalep plas¬ 
trem dziurę w wężu ogrodowym. Od¬ 
kręć kran (jest na prawo) i porozmawiaj 
z robakiem. Następnie podnieś wodood¬ 
porną torebkę leżącą na piedestale 
pomnika i idź do muzeum. Porozmawiaj 
z gościem czytającym gazetę i chwyć 
nitkę zwisającą z jego ubrania. Połącz 
nitkę z agrafką. Wejdź do muzeum. 


Zejdź po drabinie do łodz;. zapytaj 
Billy'ego Dossier o przepustkę i wyraź 
chęć zostania rybakiem. Spełniasz 
wszystkie warunki potrzebne do tego 
z wyjątkiem posiadania żółtego sztor¬ 
miaka i kompletnej wędki. Aby to uzu¬ 
pełnić, idź do parku i poproś robaka 
o przysługę. Następnie idź na Seedy 
Street i poproś malarza i pomalowanie 
płaszcza na żółto. Możesz teraz wró¬ 
cić do Billy’ego Dosser i ponownie z nim 
porozmawiać. Da Ci przepustkę i bę¬ 
dziesz mógł wejść do magazynów. 




Pogadaj z nim i poproś go o pomoc w 
ucieczce. Gdy otworzy specjalne drzwi, 
trafisz do centrum handlowego. 

Idź do informacji i porozmawiaj 
z Mary Putty i mózgiem. Wyjdź do pa¬ 
sażu i pogadaj z Del E. Gate. Wejdź 
do sklepu z zatyczkami i porozmawiaj 
ze sprzedawcą. Teraz idź do sklepu mu¬ 
zycznego. Żeby móc porozmawiać z Dr7, 
wyłącz gramofon (podpisany jest jako 
magnetofon). Sprzedaj Dr7 swoją sta¬ 
rą płytę. Z otrzymaną monetą idź do skle¬ 
pu z zatyczkami i zrób sobie fotkę w 
automacie do zdjęć. Nie zapomnij za¬ 
brać zdjęć ze sobą. Idź do dentysty (jest 
maksymalnie na prawo), porozmawiaj 
z nim. Zabierz też kleszcze leżące na 
stole. Idź następnie do sklepu z rybą. 
Pogadaj z kapitanem o Twoim przy¬ 
stąpieniu do Cechu Ludzi Morza. To 
chyba najbardziej zagmatwana kon¬ 
wersacja w całej grze. Musisz wybie¬ 
rać następujące zdania (licząc od gó¬ 
ry): 2, 2, 2,1,1. Jeśli wszystko Ci się po¬ 
wiedzie, otrzymasz sieć. Idź do fast- 
fooda i pogadaj ze sprzedawcą. Potem 
użyj siatki na wyrzutni burgerów, żeby 
złapać sobie jedną sztukę. 

Możesz teraz iść do parku (wyjś¬ 
cie jest w głębi centrum handlowego). 
Jeśli nie masz parku na mapce, wróć 
do mózgu i spytaj o drogę. W parku pod¬ 
nieś i przeczytaj gazetę. Porozmawiaj 


Podnieś wrotki i załóż je kusto¬ 
szowi. Dzięki temu możesz 
bez problemów zabrać wiszą¬ 
cy na ścianie sztormiak. 

Wróć teraz do informacji (w cen¬ 
trum handlowym) i zapytaj mózg o doki. 
Idź tam i zabierz rybę piłę. Odetnij nią 
gałąź z drzewa w parku i połącz ją 
z nitką i agrafką. Wróć do doków i poroz¬ 
mawiaj ze strażnikiem. Zapytaj go, co 
jest w magazynie. Dowiesz się, że do 
magazynu można wejść po okazaniu 
specjalnej przepustki. A tę mają tylko 
pracownicy. 


z łodzi i porozmawiaj 

ze strażnikiem. 

CZĘŚĆ DRUGA 

Rozmawiaj z profesorem tak dłu¬ 
go, aż użyje swojego laserowego ze¬ 
garka. Wejdź teraz do kanału wentyla¬ 
cyjnego. Skieruj się w lewo, a gdy już 
dotrzesz do tunelu kolejki, idź w pra¬ 
wo. Dojdź do odległych doków. Użyj 



zegarka na metalowym przedmiocie 
w wodzie. Jak się okaże, jest to klucz. 
Podnieś go i otwórz szafę. Zabierz z niej 
tańczącą kaczkę i różowe coś. 

Wyjdź z doków i idź w prawo. 
Wejdź do sypialni załogi i zabierz go¬ 
rący termofor. Wyjdź stamtąd i idż da¬ 
lej na prawo do pomieszczenia z tech¬ 
nikami. Porozmawiaj z nimi i wróć do 
kanału wentylacyjnego Tym razem prze- 
czołgaj się na prawą stronę ekranu. 
Przy metalowych drzwiach przeczytaj 
notatkę i idź w lewo. Strażniczkę Beryl 
zajmij pokazując jej tańczącą kaczkę 




































i zabierz kolejny klucz. Otwórz nim drzwi 
do pokoju, gdzie przetrzymywany jest 
profesor. 

Idź teraz w dól i w lewo, do kuch¬ 
ni. Użyj różowe coś na malowidle (zna¬ 
jduje się na ścianie skierowanej w 
prawą stronę - bardzo trudno w nią 
trafić). Gdy goryl odejdzie od stołu, szyb¬ 
ko użyj termoforu na dzbanku. Zabierz 
też z kuchni radio. Otwórz je i wyjmij 
ze środka baterie. 

Wróć do centrum dowodzenia (po¬ 
mieszczenie z technikami) i zabierz 
kasetę magnetofono¬ 
wą (leży koło maszyny 
z dźwigniami - przy lewej 
ręce środkowego tech¬ 
nika). Wejdź w drzwi po 
lewej. Odsuń obraz i 
otwórz kluczem sejf. Za¬ 
bierz z niego sztuczny 
nos. Wyjdź z centrum do¬ 
wodzenia i napełnij tle¬ 
nem z butli (jest w hanga¬ 
rze z łodzią podwodną). 

Użyj napełnionego ter¬ 
moforu z łodzią podwod¬ 
ną, żeby dopłynąć do niej. Wejdź 
przez właz i idź w lewo do maszy¬ 
nowni. Użyj przycisku, aby zatrzymać 
mechanizm zegara. Zabierz duży klucz 
do nakręcania i idź do biura, gdzie 
przeczytaj notatkę na tablicy ogłoszeń. 
Jest tam hasło do komputera - „WIEL¬ 
GACHNE GACIE". Zabierz także stam¬ 
tąd magnetofon. Połącz go z bateriami 
i kasetą magnetofonową. Wyjdź z po¬ 
mieszczenia i idź w prawo do pokoju 
kontrolnego. Włącz komputer i wpro¬ 
wadź hasło (WIELGACHNE GACIE). 

Wyjdź teraz z łodzi i wróć do skie¬ 
ruj się do pokoju, skąd wziąłeś termo¬ 
for. Użyj magnetofonu na śpiącym 
strażniku i przejdź się do kuchni. Włóż 
tam duży klucz do nakręcania pralki. 
W praniu się skurczy i otrzymasz 
śliczny mały kluczyk. Idź do tunelu 
z pociągiem (to ten korytarz zaraz po 
wyjściu z wentylacji) i nakręć kluczy¬ 
kiem mechanizm automatycznego ma¬ 
szynisty. Gdy pociąg odjedzie, zdejmij 
ze ściany kartę dostępu. Teraz wróć do 
profesora i powiedz mu, że droga wol¬ 
na. 

CZĘŚĆ TRZECIA 

Podnieś pudełko z pizzą i sflacza¬ 
ły balon. Otwórz drzwi piwniczne za po¬ 
mocą laserowego zegarka i wejdź do 
środka. Zabierz różową gumę (jest pod 
stołem), korbę i płaszcz. Wyjdź z piw¬ 
nicy i użyj korby na platformie. Następ¬ 
nie załataj balon gumą do żucia i użyj 
go na świetliku. 
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Gdy wpadniesz do środka budyn¬ 
ku podnieś gazetę i idź w lewo. Wejdź 
w środkowy tunel (na lądowisko). Pod¬ 
nieś oliwiarkę oraz klucz francuski. Od¬ 
kręć nim śmigło ogonowe od śmigłow¬ 
ca i zabierz ze sobą. Poszukaj też pod¬ 
kładki, powinna leżeć gdzieś koło koła 
śmigłowca. 

Opuść lądowisko i w pomieszcze¬ 
niu z trzema wejściami nasmaruj oli¬ 
wiarką toporek strażacki. Dzięki temu 
będziesz mógł go bez problemów za¬ 
brać. Wejdź w lewe wejście. Podnieś 
przenośny telefon i przeczytaj gazetę. 
Idź w górę (do celi). Porozmawiaj z uwię¬ 
zionymi przywódcami i zejdź schodami 
do piwnicy. Pokręć się trochę i wróć na 
górę. Idź do dół i w lewo, do pocze¬ 
kalni. Włącz telewizor, przełącz na ka¬ 
nał 3. Żeby wygrać w konkursie zegar 
z kukułką, użyj telefonu na Grand 
Spatuli. Gdy już otrzymasz wygraną 
(iście ekspresową przesyłką), idź w pra¬ 
wo aż dotrzesz windą do piwnicy. 

Wróć do profesora i pokaż mu dro¬ 
gę do środka budynku. Rozmawiaj 
z profesorem, aż dostaniesz od niego 
listę rzeczy potrzebnych mu do spo¬ 
rządzenia pułapki na Dicka Tatę. Każ¬ 
dy z tych przedmiotów musisz zanieść 
do profesora (można wszystkie ra¬ 
zem), którego znajdziesz w czarnych 
drzwiach u góry pomieszczenia, w któ¬ 
rym wygrałeś zegar z kukułką. 

Idź do ciastkarni na Seedy Street. 
Jeśli mocno zdenerwujesz piekarza 
(skuteczny jest tekst „Twoje ciasto jest 
niedopieczone") rzuci w Ciebie patel¬ 


nią. Dzięki temu otrzy¬ 
masz potrzebne Ci „tac¬ 
ka lub coś podobnego". 

Wejdź teraz do Strip 
Joint (klub, gdzie na początku gry spot¬ 
kałeś Lolę). Zabierz z lady kredę i za¬ 
pałki. Porozmawiaj też ze strażakami 
(są po prawej) i zaproponuj im grę 
w bilard. Przy odpowiednio podstępnej 
konwersacji powinieneś skłócić face¬ 
tów ze sobą i podnieść kij bilardowy, 
który upuszczą. 

Następnie udaj się do sklepu z za- 
tyczkami w centrum handlowym. 
Wrzuć podkładkę do ulicznego automa¬ 
tu, a otrzymasz batonik. Przyda się on 
później, a na razie porozmawiaj ze 
Sparkym. Poproś go, żeby poszukał cze¬ 
goś za ladą a gdy się nachyli zabierz 
szybko ze stołu zatyczki do uszu (leżą 
na stole mnie więcej tam, gdzie wska¬ 
zuje strzałka). 

Idź teraz do sklepu muzycznego, 
załóż sobie zatyczki do uszu i poroz¬ 
mawiaj z Dr7. Powinien Ci dać pudło 
z piszczałką i silnikiem do wiatraczka. Po¬ 
łącz go ze śmigłem ogonowym, a otrzy¬ 
masz „maszynę do robienia wiatru". 

Skieruj swe kroki do sklepu „Coś 
poręcznego" i porozmawiaj wewnątrz 
z detektywem sklepowym. Następnie 
ubierz płaszcz i ukradnij rękawiczki. 

Potem przejdź się do informacji 
i poproś wielkie oko o pomoc. Oko chętnie 
Ci pomoże, ale najpierw musisz odpo¬ 
wiedzieć na jego zagadkę. Nie masz 
szans samemu wpaść na prawidłową 
odpowiedź, więc idź do profesora i pow¬ 
tórz mu łamigłówkę. Profesor obieca 
pomyśleć nad nią. Opuść pokój z pro¬ 
fesorem, pokręć się chwilę i wróć z po¬ 
wrotem. Profesor zna już odpowiedź 
(porozmawiaj z nim), więc możesz iść 
do oka i rozwiązać zagadkę. W zamian 
dostaniesz tubkę kleju. 

Udaj się do parku. Przy bramie 
stoi dziewczynka z balonikiem („napom¬ 
powana dętka"). Odda Ci go za batoni¬ 
ka. Następnie kredą domaluj cyfrę na 
jednym z odważników trzymanych przez 
kulturystę. Kiedy go upuści, podnieś 
ptaka i wsadź go do zegara. Otrzy¬ 
masz „mechanizm zegarowy". Zabierz 
też odważnik - jest doskonały jako „ku¬ 
la do kręgli". 

Idź w lewo i porozmawiaj z Roy- 
stonem. Musisz od niego wytargować 
rynnę i pachnącą rybę. Na razie w za¬ 
mian za płaszcz otrzymasz ten drugi 
przedmiot. Idź do doków. Otwórz jedno 
z kartonowych pudeł i zabierz z niego 
kartę spotkań. Za pomocą kija bilardo¬ 
wego zdejmij też za sznura koszulką 
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i podnieś zatyczkę. Idź teraz na Seedy 
Street, gdzie za pomocą ryby od Roy- 
stona otwórz pokrywę ścieków. Następ¬ 
nie załóż sobie na nos zatyczkę i wejdź 
do kanałów. Zabierz stamtąd pachołka 
drogowego, którego daj Roystonowi 
(w parku). Otrzymasz za niego kawałek 
rynny (czyli rurkę). 

Możesz teraz iść do dentysty 
(w centrum handlowym). Wejścia pilnu¬ 
je odmieniony Vera (nazywa się teraz 
Violet). Poproś go, żeby Cię wpuścił 
i pokaż mu kartę spotkań. Wewnątrz 
przekonaj kurczaka (kurę?), ąeby przy¬ 
stąpił do spisku przeciwko Dickowi Tatę. 

Teraz już tylko pozostała Ci wizyta 
w muzeum. Idź tam. Drzwi rozwal to¬ 
porkiem strażackim i zanim wejdziesz do 
środka zabierz z progu gwóźdź (jest 
po lewej stronie progu), będzie służył 
za „ostry koniec". Wewnątrz budynku 
użyj kleju na kustoszu i zabierz jedną z 
wrotek (tę, która jest na nodze kusto¬ 
sza). Zabierz też stroje hawajskie z ga¬ 
blotki. Na koniec połącz kij bilardowy 
z wrotką i koszulką, żeby uzyskać „des¬ 
kę surfingową". 

Idź do profesora i daj mu wszys¬ 
tkie potrzebne rzeczy. Gdy je dostanie, 
Twoją jedyną rolę będzie obejrzenie 
baaardzo długiego zakończenia. 

Adam Gregrowicz 
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Wydaje się, że w dziedzinie j I j M •> ^ I 

komputerowej rozrywki zostało t 

zrobione już prawie wszystko, co | J \ A-c 

by/o do zrobienia, aby uprzyjem- . I A J m 

nić graczom czas. Nowe gry s? * 

w większości przypadków są 

jedynie powielaniem starych pomysłów, a jedyne co się zmienia, 
to oprawa techniczna gry. Nowości z super płynną animacją w su¬ 
per wysokiej rozdzielczości nie mają jednak powiewu świeżości, 
który charakteryzował starsze produkcje. Z przerażeniem stwier¬ 
dzam, że nawet klony starych przebojów, mimo że powinny być 
udoskonalane, są coraz słabsze. Mimo zastosowanych trików, ma¬ 
ją o wiele mniejszą grywalność niż poprzednicy. Oczywiście, nie 
dotyczy to wszystkich nowości, gdyż na szczęście zdarzają się 
miłe wyjątki od tej reguły, że wspomnę choćby o Warcraft 2 czy 
Comanche 3. W związku z takim stanem rzeczy coraz rzadziej 
gram w nowości. Wolę jeszcze raz ukończyć jedną z moich ulu¬ 
bionych od lat gier, niż starcie kilka godzin nad bezmyślnymi pro¬ 
dukcjami „dwudziestego pierwszego wieku". 


j | Wszystko, co napisałem po- 

*' f #„> w ' J wyżej, brzmi może nieco kontro- 
j I J / j I wersyjnie, a niektórzy wezmą to na- 

X' lA#* wef za prowokację, jednak moim 

zdaniem tak właśnie jest. Czy się z 
tym zgodzisz, czy nie - to już inna 
sprawa. Zresztą z chęcią poznałbym także Twoje zdanie na ten 
temat. Być może powstanie z tego jakaś ciekawa dyskusja. 

Układ rubryki w tym numerze różni się od poprzedniej, 
stwierdziłem bowiem, że niekoniecznie musi podobać się Tobie 
monotematycznośc tego działu. Właśnie dlatego w tym numerze 
wyjątkowo poczytasz sobie zarówno o strategiach, jak i o strze- 
lankach. Najprawdopodobniej jednak monotematycznośc zosta¬ 
nie zachowana i tylko od czasu do czasu zdecyduję się na taki 
mix. Za miesiąc, jak wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazują, 
będziesz mógł rozkoszować się opisami historycznych strzelanin. 
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stworzyć coś nowego. Nie da się 
ukryć, że Micro Machines były 
pewnym novum w grach kompu¬ 
terowych. Wyścigów samochodów 
widzianych z góry było już wiele 
na rynku, jednak żadna z firm nie 
zdecydowała się na wypuszcze¬ 
nie wyścigów zabawek! Tak, dob¬ 
rze napisałem - zabawek, bowiem 
Micro Machines pozwoli Ci na 
wzięcie udziału w wielkich zawo¬ 
dach zabawkowych pojazdów. 

Do zawodów stanie kilkoro 
dzieciaków w kilkunastu różnych 
konkurencjach. Mogą to być wyści- 

I gi resorówkami po kuchen¬ 
nym stole, biurku lub w pias¬ 
kownicy. Możliwy jest też 
wyścig motorówkami w 
wannie lub zdalnie sterowa¬ 
nymi śmigłowcami w ogród¬ 
ku. Uważaj jednak, na Two¬ 
je pojazdy ze wszystkich 
stron czyhają niebezpie¬ 
czeństwa! Resorówki mo¬ 
gą spaść ze stołu lub wje¬ 
chać w kałuże, helikoptery 


Masters I 

święciła _ 

tryumfy w czasach sprzę-\^^ 
tu 8-bitowego. Programiścr~*~ 
z tej firmy zalali wówczas rynek 
przestawicielami bardzo wielu 
gatunków. To, co rzucało się na 
pierwszy rzut oka w ich wyrobach, 
to prosta, aczkolwiek także bar¬ 
dzo starannie wykonana grafika. 
Przywodziło to na myśl gry dla 
najmłodszych. Być może było tak 
w rzeczywistości, ale prawdą jest 
fakt, że w przeboje z Codę Mas¬ 
ters zagrywali się gracze w róż¬ 
nym wieku. 

Micro Machines jest jednym 
z większych przebojów firmy. Po 


mogą się zderzyć. Tym bardziej, 
że przeciwnicy będą Ci przeszka¬ 
dzać! 

Być może pomyślisz, że Mic¬ 
ro Machines to rzecz dziecinna 
i niegodna uwagi. Uwierz mi jed¬ 
nak, że jest to jedna z niewielu 
gier, do których ciągle powracam. 
W potoku standardowych rajdów, 
Micro Machines może wydać się 
nawet świeżym powiewem. I nie 
będzie to kłamstwo, gdyż Micro 
Machines w rajdówkach jest tym 
samym, czym Cannon Fodder 
w startegiach wojennych - parodią 
totalnym odlotem, grą „na wesoło". 
Po prostu: doskonałą zabawą. Po¬ 
lecam. 

Kłomczuch 


Micro Machines 


8 MB RAM 
SVGA, CD-ROM 


Producent: 


Codę Masters 


MfcroMachines Head toHead 


Micro Machines 


5ELECT UEHICEE 
EOR 

HEflD TO HEflO 


flNNE 1 
WON : O 
LOST: O 


ORDINHRY 


ORDINHRY 




























































bywa różnie w różnych progra¬ 
mach. Otóż w Battie Squadron 
da się pograć. Z pewnością stra¬ 
cisz przy nim kilka, jak nie kilka¬ 
naście godzin. Stracony czas uprzy¬ 
jemnią Ci przedziwne obiekty, ja¬ 
kich nie byłeś w stanie sobie wy¬ 
obrazić, wiele rodzajów broni, czy 
też możliwość gry w dwie osoby 
jednocześnie, tzn. na jednym ekra¬ 
nie! Gra na pierwszy rzut oka jest 
trudna lub nawet bardzo trudna, 
mam jednak znajomego, który 
ukończył ją bez żadnych trików. 

Jeżeli lubisz kosmiczne strze¬ 
laniny, zagraj w Battie Squadron, 
a zmienisz zdanie o grach, w któ¬ 
re grałeś do tej pory. Wydaje mi 
się, że pod względem technicznym 
z programem tym mógłby się rów¬ 
nać jedynie Super Star Dust, jed¬ 
nak to już nie ten sam sprzęt. Po¬ 
za tym wydaje mi się, że Star 


Były takie czasy, słowo daję, 
kiedy poczciwa Amiga 500 królo¬ 
wała w naszych domach. Nie do¬ 
równywał jej żaden inny komputer 
czy konsola. Rynek gier na tę ma¬ 
szynę był wówczas ogromny. Pow¬ 
stawały produkcje, które zadziwia¬ 
ły nie tylko graczy, ale także wiel¬ 
kie koncerny produkujące gry. Jed¬ 
ną z takich ponadczasowych gier 
jest Battie Squadron. 

Battie Squadron to najzwy¬ 
klejsza strzelanina. Akcja gry dzie¬ 
je się w przestrzeni kosmicznej 
i nad przedziwnymi nieraz terena¬ 
mi. Powstała ona w roku 1989, czy¬ 
li 8 (!) lat temu. Patrząc na wiele 
innych strzelanek z tego okresu 
można pomyśleć o niej źle, a na¬ 
wet bardzo źle. Zaręczam jed¬ 
nak, że do dnia dzisiejszego nie 
powstała na komputery (pod- . 
kreślam KOMPUTERY) tak ■ 
dynamiczna strzelanina, jak właś¬ 
nie Battie Squadron. W trakcie gry 
nie będziesz miał chwili czasu na 
oddech, gdyż cała Twoja uwaga 
skupić musi się na ekranie. Nie mo¬ 
żesz puścić na chwilę przycisku 
fire, ani nawet mrugnąć okiem. Kie¬ 
dyś mrugnąłem i w momencie, 
gdy je otworzyłem spostrzegłem, 
że mój statek eksploduje. Zapom¬ 
nij o ziewaniu, nawet gdy na zew¬ 
nątrz zacznie się kolejna wojna 
światowa, Ty będziesz grać. 


Battie Squadron tak Cię 

wciągnie, że zapomnisz pś&fg 
nie tylko o spaniu, ale na- [Kpy 
wet o jedzeniu i piciu. 

Grafika Battie Squadron zbi¬ 
ja z nóg. Dosłownie! Nawet dzisiej¬ 
sze strzelaniny w 256 kolorach 
mogą się schować (no, może nie 
wszystkie). Zastanawiam się, jak 
możliwe było zrobienie tak kolo¬ 
rowych obiek- MHtok 
tów oraz tła ł Jfe 
w trybie EHB * J 

Amigi 500 afc * 


wagonikami czy wyrzutniami zdal¬ 
nie sterowanych pocisków. 

Animacja jest także rewelacyj¬ 
na. Pomimo że to tylko MC 68000 
7MHz, a nie Pentium 100MHz, to 
przesuw ekranu nie haczy się, jak to 
nieraz bywa | BL na tych dru- 
JĘL . L IHf gich, tylko cały 
. ml - czas 


(„tylko" 64 m kolory). 

Wrogie ■■■■ pojazdy, mi¬ 
mo że bardzo kolorowe, nie zle¬ 
wają się z równie kolorowym pod¬ 
kładem. Do tego dochodzą jesz¬ 
cze przepiękne eksplozje oraz wie¬ 
le rodzajów pocisków. Podkłady 
są bardzo zróżnicowane - od dzie¬ 
wiczych terenów z niewielkimi ba¬ 
zami obcych, poprzez lasy żywych 
roślin, po wielkie miasta obsadzo¬ 
ne po brzegi przeróżnym sprzę¬ 
tem strzelającym, np. pancernymi 


Dust odznaczał się dużo mniej¬ 
szą grywalnością od Battie Squa- 
dron. Połączenie wspaniałej gra¬ 
fiki, rewelacyjnego dźwięku oraz 
niebywałej grywalności w tej jed¬ 
nej grze stawia ją wysoko w hie¬ 
rarchii gier zręcznościowych. Na¬ 
wet wiele z konsolowych przebo¬ 
jów nie jest w stanie wytrzymać 
konkurencji z tym starym, zapom¬ 
nianym HITEM! Polecam. 


płynnie posuwa się dalej. Poza 
tym ekran przesuwa się także na 
boki - równie płynnie, bez żadnych 
przestojów. Całość uzupełnia fakt, 
że obiekty obracają się o 360 stop¬ 
ni, ale oczywiście nie o pojedyn¬ 
cze stopnie, tylko o kilkadziesiąt 
naraz. Nie zapominajmy, że to tyl¬ 
ko 1MB RAM! 

Jeśli chodzi o oprawę muzy¬ 
czną to powiem krótko - jest czado¬ 
wa. Muzyczki są super, a efekty 
dźwiękowe jeszcze lepsze. Tego 
naprawdę nie da się opisać, trze¬ 
ba posłuchać. Jest to jedna z le¬ 
piej zrobionych opraw dźwięko¬ 
wych, jakie widziałem, oops... sły¬ 
szałem w grach. 

Pora teraz wspomnieć coś 
o przyjemności grania, bo z tym 


Kłomczuch 


Battie Squadron 


Producent: 


Innterprlse 


FIW 


OWA 
































u 


Bywają takie dni, że po zakoń¬ 
czonej sesji RPG siadamy ze zna¬ 
jomymi dzwinie znudzeni i rozleni¬ 
wieni. Nie chce nam się dosłow¬ 
nie nic. Właśnie w tym momencie 
nasz wzrok pada na zakurzony 
komputer i wszyscy zgodnych chó¬ 
rem wykrzykują magiczne słowo 
- CHAOS! 

Mam nadzieję, że czytałeś 
poprzedni numer Świata Gier 
Komputerowych, a dokładniej mó¬ 
wiąc, pierwsze wydanie działu 
RETRO. Jeżeli tak, to prawdopodob¬ 
nie zapoznałeś się z opisem 
Lords of Chaos. Program ten, jak 
wówczas pisałem, jest znakomity, 
były jednak czasy, gdy gracze mu¬ 
sieli się zadowolić mniej wytraw¬ 
nymi kąskami, na przykład pro¬ 
gramem Chaos na ZX Spectrum 
(później wydanym także w wersji 
na Amigę). Gra ta nie zachwycała 
grafiką ani oprawą dźwiękową. 

orównując ją do innych gier, na¬ 
wet na ZX Spectrum, można po¬ 
wiedzieć, że była słaba. Pomimo 
tego Chaos miał w sobie coś ta¬ 
kiego, że się w nim zako¬ 
chałem. 

Po paru 
latach 
pojawiła 
się wspo- 
mniana 
j u ż 
gra 
Lords 
of Chaos , 
która - że 
tak po¬ 
wiem - 
była 

udoskonaleniem 
wzoru. Niestety, wraz z kilkoma 
nowymi możliwościami autorzy 
wyrzucili z niej czynnik gwarantu¬ 
jący dobrą zabawę znaną z Chao¬ 
su. Chodzi mi o prostotę i łatwość 
wykonywania posunięć. Oczywiś¬ 
cie, nie oznacza to, że „Władcy 
chaosu" są gorsi. O nie! To po pros¬ 
tu zupełnie inny program! Wpro¬ 
wadzone innowacje sprawiły, że 
stała się to wielce rozbudowana 


gra strategiczno-przygodowa, pod¬ 
czas gdy Chaos jest „tylko" grą 
strategiczną. 

W Chaosie wcielasz się w jed¬ 
nego z ośmiu magów, z których 
wszyscy są do siebie podobni pod 
względem cech czy umiejętności. 
Jedyną różnicą jest wygląd i kolor 
symbolicznego ludzika. Co cieka¬ 
we, w pozostałych siedmiu ma¬ 
gów mogą wcielić się Twoi kole¬ 
dzy (lub koleżanki), dzięki czemu 
wszyscy weźmiecie udział w za¬ 
bawie na jednym komputerze. Chy¬ 
ba ten właśnie element powoduje 
tak wielką przyjemność płynącą z 
grania w Chaos. Potrafisz wyobra¬ 
zić sobie bitwę ośmiu przyjaciół? 
Powstające sojusze, traktaty poko¬ 
jowe, zdrady - coś pięknego. Cała 
gra rozgrywa się jakby poza kom¬ 
puterem, a jej celem jest zdobycie 
nowych sojuszników. Bardzo częs¬ 
to bywa, że jeden z sojuszników 
odejdzie niespodziewanie z Two¬ 
jego obozu, albo nawet obróci prze¬ 
ciwko Tobie największych przy¬ 
jaciół! Co Ci wtedy pozostanie? 
Mbo podstępne wyeliminowanie 
' zdrajcy, albo przyłączenie się do 
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pewien okres gry zachowują 
się neutralnie, tworząc potężne ar¬ 
mie, aby po wyniszczających bit¬ 
wach rozgnieść pozostałych przy 
życiu przeciwników. Bądź pewien, 
że po kilku grach poznasz lepiej 
swoich kolegów. Będziesz wiedział, 
któremu z nich można wierzyć, a 
którego lepiej nie zostawiać za ple¬ 
cami. Ja nie wierzę już nikomu, 
a to dlatego, że sojusze zawiera¬ 
ne są tylko przez tchórzy, którzy 


po tym jak zlikwidujesz zagroże¬ 
nie wbiją Ci sztylet w plecy! Taka 
jest prawda, ale czy to nie jest wspa¬ 
niałe? 

Sama gra jest bardzo prosta 
i dawka strategii w niej zawartej 
jest niczym w porównaniu do te¬ 
go, jakich strategii używać będziesz 
poza grą! Obietnic, gróźb, szanta¬ 
żu! A o co chodzi w grze? Chyba 
już się domyśliłeś - o wyeliminowa¬ 
nie przeciwników! Cała gra dzieje 
się na jednym ekranie (!) wielkoś¬ 
ci ok. 15x12 pól. Jak widzisz, nie 
jest to wielka powierzchnia, biorąc 
pod uwagę większą ilość zawod¬ 
ników. Każdy z magów rozpo¬ 
czyna w loso¬ 
wo wybranym 
miejscu, a to 
nie zawsze mo- 
. , . _ że być przy- 

II jemne. Wys- 

tarczy, że 

» ^■ z a c z - 

niesz pomię- 
- ^ dzy wszys¬ 

tkimi Two¬ 
imi wrogami. Każdy z magów 
otrzymuje określoną liczbę cza¬ 
rów (wybraną na początku gry). 
Czary są oczywiście przydziela¬ 
nie w sposób losowy, a ich pula jest 
ogromna (myślę, że dużo ponad 
setkę!). Zdarzyć się może, że do¬ 
staniesz same słabe czary pokro¬ 
ju ognistej kuli, a przeciwnik bar¬ 
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dzo ofensywne czary lub potężne 
potwory, jak np. smok lub wampir! 
W tym momencie pozostaje Ci 
tylko i wyłącznie prosić o łaskę. 
Są też czary, które w znakomity 
sposów eliminują silne fizycznie, 
ale słabe psychicznie potworki! Ta¬ 
ki czar najlepiej zostawić sobie na 
czarną godzinę. Tym bardziej, że 
za zlikwidowanie wyjątkowo silne¬ 
go potwora komputer przyznaje 
bonusowy czar! Może to być coś 
niezbyt ciekawego typu hobbit, ale 
wyobraź sobie minę kolegów, gdy 
otrzymasz demona (najsilniejszy 
stwór, który w całej mojej kilkulet¬ 
niej przygodzie z tą grą trafił mi 
się tylko raz!). Za zabicie poszcze¬ 
gólnych potworów otrzymasz punk¬ 
ty, według których na końcu gry 
wybierany jest zwycięzca! 

Chaos - bez dwóch zdań - jest 
grą świetną. Ruchy wykonywane 
przez graczy są bardzo szybkie 
i dzięki temu nawet przy ośmiu gra¬ 
czach nie trzeba czekać długo na 
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Rampart jest bardzo dziwną 
grą. Reklamowany był jako stra¬ 
tegia, a w rzeczywistości pro¬ 
gram ten nosi wszelkie znamiona 
zwykłej zręcznościówki. Nawia¬ 
sem mówiąc, większość dzisiej¬ 
szych strategii, których zresztą 
mam powyżej uszu, opiera się na 
podobnym schemacie, tylko obec- 


ris, jednak dużo bardziej zwięk¬ 
sza ciśnienie. Tutaj wszystko dzie¬ 
je się tak szybko, że czasem trud¬ 
no nadążyć za rozwojem akcji. 
Po wybudowaniu murów znów za¬ 
czyna się najazd. 

Być może z opisu gra 
nie wygląda zbyt cieka- 
■75J wie, uwierz mi jednak, że 
■ na pewno Cię wciągnie. Sto- 
B L . pień trudności rośnie bar- 
łę/ dzo szybko, a Ty będziesz 
ciekawy, co będzie na następ¬ 
nym poziomie. Jedyną większą 
wadą gry jest niezbyt przemyś¬ 
lana opcja gry dla dwóch graczy. 
Autorzy założyli, że tylko jeden 
z nich będzie miał myszkę, przez 
co drugi gracz zmuszony jest grać 
joystickiem. Nie muszę chyba 
dodawać, że w tej grze 
oznacza to natych¬ 
miastową prze¬ 
graną? No, chy¬ 
ba że grający 
myszką będzie 
miał związane 
ręce lub zasło¬ 
nięte oczy. 
Kłomczuch 


i Twój zamek. Morzem zbliżają 
się okręty wojenne, które gdy 
zbliżą się do lądu, wysadzą de¬ 
sant. Twoim zadaniem jest os¬ 
trzeliwanie wrogich stateczków 
z armat wybudowanych wew- 


swoją kolejkę, co przy innych 
grach jest wielce męczące. Gra 
wydaje się bardzo prosta, wręcz 
prymitywna, ale dopiero pod¬ 
czas zabawy zauważysz, ile da¬ 
je możliwości. Ja gram w niąjuż 
kilka lat, a nie poznałem jeszcze 
wszytkich czarów. Polecam zde¬ 
cydowanie wszystkim strate¬ 
gom i miłośnikom fantasy! Oce¬ 
nę obniżam za kiepskie posu¬ 
nięcia komputerowych zawodni¬ 
ków. 


nie wydawcy i recenzenci nazy¬ 
wają je startegiami w czasie rze¬ 
czywistym. Niech im będzie, dla 
mnie są to zręcznościówki i bas¬ 
ta. Wracając do tematu, Rampart 
jednak różni się od Warcrafta czy 
Command & Conąuer. Tutaj nie 
powiększa się swojego imperium 
poprzez budowanie domków czy 
też zabijanie wrogich wojowni¬ 
ków, a jedynie realizujesz posz¬ 
czególne zadania stawiane przed 
Tobą w trakcie zabawy. 

Rampart podzielony jest na 
serię tur, z których każda składa 
się z dwóch etapów. Na początku 
wybierasz sobie teren, na którym 
chcesz działać i przystępujesz do 
jego obrony. Ekran gry przedsta¬ 
wia wycinek lądu, na którym 
ustawionych zostało kilka wież 


nątrz twierdzy. Okręty również od¬ 
wzajemniają się strzałami, więc 
po chwili Twój zamek zamieni się 
w ruiny! W tym momencie gra 
przechodzi do drugiego etapu, w 
którym trzeba wykazać się 
v jeszcze większą zręcznoś- 
^ cią, niż w pierw- 

* jl szym! Kom- 

puter bę- 
^ dzie da- Ą 

wał Ci do , 

dyspozycji . 

różnego kształtu 
mury, które Ty bę- 
dziesz musiał ustawić 1^:1 

w taki sposób, aby w |! 

wyznaczonym czasie oto- ^ ■ • 

czyć cały swój zamek. Nig- I 
dzie nie może być przejścia! i : 
Przypomina to troszeczkę tet- • ; 
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Miłe złego początki 


Mam znajomego, mniejsza o 
personalia, którego od lat nama¬ 
wiałem na kupno komputera. 
Oczywiście, przede wszystkim po¬ 
lecałem mu go do pracy, którą ta 
niepozorna maszyna może ułat¬ 
wić w 300% (!), ale wspominałem 
też o zabawie, tym bardziej że wie¬ 
działem, iż znajomy ów lubi grać 
(kiedyś często siedzieliśmy nad 
„Sensible Soccer", urządzając so¬ 
bie całonocne turnieje, a także nad 
„Pinball lllusion", grając nawet na 
pieniądze). Oczywiście, początko¬ 
wo komputer sprawdzał się znako¬ 
micie i znajomy przy każdej okazji 
dziękował mi za radę. Ale do czasu, 
to znaczy do dnia, kiedy pojawiły się 
kłopoty. 

Wszystko zaczęło się od tego, 
że pożyczyłem mu z redakcyjnej 
biblioteki „Dooma". Gościa dosłow¬ 
nie wcięło. Rozegrał się do tego 
stopnia, że nawet Wigilię, pomimo 
próśb i gróźb ze strony rodziny, spę¬ 
dził przed monitorem, miast przy za¬ 
stawionym stole (i kto śmie twier¬ 
dzić, że prawdziwych graczy już nie 
ma?). Na tym, oczywiście, nie ko¬ 
niec. Wraz z kolejnymi grami, pod¬ 
suwanymi mu przeze mnie, jego 
głód wciąż rósł. Chwilami czułem 
się jak dealer rozprowadzający 
gdzieś w bramie narkotyki, ale skąd 
mogłem przypuszczać, że znajomy 
jest jeszcze większym nałogowcem 
ode mnie. Nie o nałogu jednak chcę 
pisać (w końcu wszyscy wiemy, jak 
to jest), ale o czymś zgoła odmien¬ 
nym. Otóż pewnego zwykłego dnia 
na jego komputerze, co przecież 
się zdarza, uaktywnił się wirus. Co 
gorsza, był tak złośliwy, że jedynym 
ratunkiem okazało się usunięcie nie¬ 
których programów i gier oraz po¬ 
nowna ich instalacja. Trochę było 
z tym zamieszania, ale pomogłem 
uspokoić sytuację, a potem pocie¬ 
szałem, że to nic groźnego i że 
jeśli będzie uważał, więcej się to nie 
zdarzy. Nie minął tydzień, a tu ko¬ 
lejna „niespodzianka", tym razem 


już znacznie poważniejsza. Na chwi¬ 
lę elektrownia zafundowała swo¬ 
im klientom małe przepięcie (ach, 
jak nasi kochani elektromani to 
lubią), kilka żarówek w pokoju wy¬ 
dało z siebie ostatnie tchnie, a 
wraz z nimi obraz na monitorze. 
Ponoć potem nastąpiły przekleń¬ 
stwa w ciemności, rwanie włosów 
i posypywanie się popiołem - czyli 
reakcja jak najbardziej normalna 
(notabene, ciekawe czy elektrownia 
byłaby w stanie zapłacić za straty 
spowodowane takimi żartami, bo 
ponoć nowe prawo konsumenckie 
przewiduje pociągnięcie za coś ta¬ 
kiego do odpowiedzialności). Po¬ 
nieważ sam już to przeżyłem, po¬ 
radziłem oddanie komputera do 
serwisu z podaniem, że prawdopo¬ 
dobnie padł zasilacz, a także jak 
najszybsze zakupienie przedłuża¬ 
cza ze stabilizatorem. Trzy dni po 
tym zdarzeniu na monitorze znów 
pojawiły się labirynty i demony. Nie¬ 
stety, ledwie miesiąc później zna¬ 
jomy podjął decyzję o rozbudowie 
swojego sprzętu. Oczywiście, głów¬ 
ną tego przyczyną była chęć za¬ 
grania w nowsze gry. Ponieważ 
miał tylko 486 DX2/66 z 4 MB 
RAM i bez karty dźwiękowej, po¬ 
stanowił dokupić na początek 4 MB 
(docelowo planował mieć 16 MB) 
oraz wspomnianą kartę. Kiedy już 
wszystko było na swoim miejscu, 
włączył komputer, a wtedy coś trza¬ 
snęło i... nastała ciemność. Na wie¬ 
ki wieków, amen. W sklepie reklama¬ 
cji nie uwzględniono (bo montażu 
nie wykonał ich pracownik, tylko 
„zaprzyjaźniony fachowiec" na wy¬ 
raźne życzenia klienta), a w serwi¬ 
sie nawet specjaliści nie potrafili 
poradzić sobie z tym problemem. 
I już nie chodziło o gry, ale o tę 
pracę magisterską której jedyna ko¬ 
pia znajdowała się na „twardzie¬ 


lu". Kiedy widziałem człowieka po 
raz ostatni, był wymizerowany i 
wściekły, nie mówiąc o tym, że naj¬ 
wyraźniej miał do mnie uraz. 

- Trzeba mi było dołożyć trochę 
kasy i kupić używanego trabanta - 
rzucił w złości. - Miałbym wtedy 
mniej kłopotów. 

Przyznam, że poczułem się głu¬ 
pio. Faktycznie, wciąż tylko zach¬ 
walałem możliwości komputerów 
i ani razu nie wspomniałem o wy¬ 
padkach, jakie mogą się przydarzyć 
ich posiadaczom. Sam miałem spo¬ 
ro takich przygód, jednak zawsze 
jakoś udawało mi się z nich wy¬ 
brnąć (choć kosztowało mnie to spo¬ 
ro nerwów), sądziłem więc, że tak 
będzie i w tym przypadku. Myliłem 
się, bywa. • 

Po całej tej aferze zacząjem roz¬ 
myślać, jak to właściwie jest. Czy 
to normalne, żeby przy tak zaawan¬ 
sowanej technologii awaryjność 
była tak duża? Kiedy na przykład 
miałem Amigę 1200, w ciągu ca¬ 
łego jednego roku komputer ten 
„siadł" mi zaledwie raz, w dodatku 
wyłącznie z mojej winy (źle podłą¬ 
czyłem twardy dysk), natomiast w 
tym samym przedziale czasowym 
PC zawiódł mnie kilka, jeśli nie kil¬ 
kanaście razy. Miałem już „zapętle- 
nie twardziela", kłopoty z kartą 
dźwiękową uszkodzenie sektorów 
na HDD, skasowanie autoexeca 
i configa (do dziś nie wiem, jak to 
się stało - prawdopodobnie przepeł¬ 
niłem dysk danymi i kiedy zabrakło 
miejsca na „twardzielu", system og¬ 
łupiał) i wiele, wiele innych mniej 
lub bardziej kłopotliwych zdarzeń. 
I to ma być sprzęt maksymalnie łat¬ 
wy i bezpieczny w obsłudze? Ja chcę 
z komputera korzystać, a nie szko¬ 
lić się na serwisanta! Ktoś powinien 
się tym zająć i tyle. Na korzyść ta¬ 
kiego postulatu przemawia fakt, że 


Amiga i Macintosh są wolne od tych 
wad, a więc można, jeśli się chce, 
stworzyć porządnie działający sprzęt 
(co ciekawe, wspomniane kompu¬ 
tery przegrywają walkę o prymat 
na rynku, ale takie to już czasy, że 
gorsze wypiera lepsze). 

Niestety, moje słowa są krzy¬ 
kiem na puszczy. Prawda jest taka, 
że aby móc pograć na PC, coraz 
częściej trzeba znać się na elektro¬ 
nice i informatyce na poziomie pro¬ 
fesjonalnym, a nawet wtedy nie ma 
gwarancji, że wszystko zadziała jak 
należy. Co gorsza, wygląda na to, 
że proces ten będzie się pogłębiał 
i jeśli nikt tego nie powstrzyma, 
klan pecetowych graczy zacznie 
być klanem zamkniętym składają¬ 
cym się wyłącznie ze specjalistów, 
którzy będą radzić sobie sami i bo¬ 
gaczy, którzy będą korzystać z us¬ 
ług tych specjalistów. Zresztą może 
komuś o taki właśnie układ cho¬ 
dzi? W końcu za coś żyć trzeba. 

Oczywiście, istnieje proste roz¬ 
wiązanie tej sytuacji, które jednak 
wydaje mi się mało prawdopodob¬ 
ne w realizacji (z wyżej podanego 
powodu i jeszcze paru innych przy¬ 
czyn). Ktoś po prostu powinien od 
nowa zaplanować architekturę PC, 
a ponadto stworzyć cały system za¬ 
bezpieczeń, a nawet zabezpieczeń 
tych zabezpieczeń - tak jak to ma 
miejsce w przypadku promu kos¬ 
micznego. Problem tylko w tym, że¬ 
by owe zabezpieczenia nie stały się 
dominujące, to znaczy żeby nie 
przerosły podstawowych funkcji i nie 
zaczęły zbytnio komplikować ob¬ 
sługi, jak to potrafią uczynić sła¬ 
wetne Windows NT. No i żeby kom¬ 
putery takie nie miały wielkości 
wspomnianego już promu kos¬ 
micznego - czego sobie i Wam 
życzę. 

Gracz 
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I oto pierwszy mie¬ 
siąc wakacji... Czas wy¬ 
poczynku ale i wzmo¬ 
żonych ćwiczeń poligo¬ 
nowych. Zapewne Ty również masz teraz wię¬ 
cej czasu na granie 
nych wojnach. 


Wakacje to czas wy¬ 
miany doświadczeń i spo¬ 
strzeżeń. Dlatego też po¬ 
zwoliłem sobie na otwar¬ 
cie Kantyny dla spostrzeżeń i taktyk innych 
dowodzenie w symulowa- strategów. Na pierwszy ogień przedstawiam takty¬ 
ki nadesłane przez Marcina Cieślaka z Radomia: 




Ucieczka i rozbicie sit 
wroga 



i. NA WAB1K 

Taktyka ta polega na wywabieniu prze¬ 
ciwnika z bazy i znisczeniu jego zaplecza. 
Najpierw budujemy kilka słabych, w miarę 
szybkich jednostek (5) oraz kilka pojazdów 
ciężkich (3). Możemy również wybudować 
do rozprawienia się z wywabionym przeciw¬ 
nikiem (4). Powinny to być jednostki wytrzy¬ 
małe. Jednostki ciężkie (3) ustawiamy z bo¬ 
ku i od tyłu bazy przeciwnika (1). Przygoto¬ 
wujemy jednostki rozprawcze (4) [raczej 
zaporowe - przyp. H.F.], a jednostki słabe 
wysyłamy do bazy przeciwnika (1). Gdy ten 
ruszy swoje wojska (6), my wycofujemy swój 
oddział (5). Oddział rozprawny (4) zajmie 
się nimi, a ty oddziałem ciężkim (3) sztur¬ 
mujesz mu bazę od tyłu. Najlepiej zniszczyć 
jako pierwszy Construction Yard, a później 
Rafinerię. Wtedy można zająć się budynka¬ 
mi, które produkują jednostki. Jest to dość 
prosty manewr i stosunkowo szybki. W więk¬ 
szości gier da się zastosować i przejść 
w ten sposób planszę, a nawet całą grę 
(np. Dune 2). Jest to manewr ofensywny. 

1 - Baza wroga 

2 - Twoja baza 

3 - Oddział ciężki 

4 - Oddział do „rozprawy" 

5 - Szybki oddział („Wabik") 

6 - Oddział wroga 




2 . PODKOWA 

Tej taktyki używa się 
w celach defensywnych. 
Można, a nawet trzeba jej 
używać wraz z inną tak¬ 
tyką ofensywną („Na Wa- 
bika"). Potrzebujemy kilka 
jednostek, które możemy 
co jakiś czas wymieniać. 
Ustawiamy je na linii na¬ 
szej bazy i bazy wroga 
w kształcie podkowy tak, 
aby jednostki wroga wjeż¬ 
dżały do środka. Można 
wówczas zamknąć podko¬ 
wę tworząc owal i uniemo¬ 
żliwiając tym samym 
ucieczkę. Działa prawie 
zawsze (chyba, że kom¬ 
puter jest bardzo inteli¬ 
gentny). 


1 - Baza wroga 

2 - Nasza baza 

3 - Jednostki wroga 

4 - Jednostki obronne 

5 - Zamknięcie podkowy 


Ciekawe propozycje. A jakie jest Twoje zdanie na temat przed¬ 
stawionych powyżej taktyk? Ja juz swoje mam i uwagi krytyczne za¬ 
mieszczę za miesiąc aby nie sugerować odpowiedzi. Najbardziej traf¬ 
ne uwagi zostaną opublikowane w Kantynie i nagrodzone, wiec jeśli 
masz własne zdanie na ten temat, to pisz a masz szanse na wygranie 
ciekawej gry. 

A może masz własne taktyki i chciałbyś się nimi podzielić z czytel¬ 
nikami? Jeśli tak to również napisz! 

Opisz jak pokonujesz wroga, dodaj rysunki poglądowe przebiegu 
akcji. Umieść to na dyskietce i prześlij na adres redakcji. Jeśli Twoje 
propozycje zostaną zakwalifikowane do publikacji w Kantynie to otrzy¬ 
masz grę komputerową. 

Komentarze i własne taktyki nalęży nadsyłać na adres redakcji. 
Można również przesyłać pocztą elektroniczna na adres 


woder@sgk.com.pl 

Pamiętaj o podaniu dokładnego adresu i typu posiadanego kom¬ 
putera! 

I jeszcze jedna ważna sprawa. W poprzednim numerze jakiś wrogi 
Chochlik Drukarski usunął kupon konkursowy. Służby kontrwywiadow¬ 
cze prowadzą intensywne śledztwo w celu wykrycia sabotażysty. 
Jednak w związku z powstałym zamieszaniem przedłużam czas nad¬ 
syłania odpowiedzi do dnia 11.07.97. Wszystkie odpowiedzi BEZ ku¬ 
ponu będą honorowane. 

Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 
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Ale nawarzyłem piwa. Jakiś czas te¬ 
mu prosiłem, abyście przysyłali do mnie 
swoje uwagi i przemyślenia na temat 
RPG i wzięliście to sobie tak bardzo do 
serca, że każdego tygodnia zasypujecie 
mnie kurhanami listów. W dodatku przy¬ 
syłacie tak świetne wypowiedzi, że grze¬ 
chem byłoby ich nie publikować. Wy¬ 
baczcie więc, że znów TAWERNĘ w ca¬ 
łości wypełni list od Czytelnika, a właś¬ 
ciwie od Czytelniczki, ale inaczej nie 
mogę. I pal licho, że moje własne ar¬ 
tykuły wciąż leżą odłogiem - kiedyś to 
nadrobię. 

A oto i obszerny fragment listu od 
kleryczki-wojowniczki, Anny Podgórskiej 
z Pułtuska: 




.Jedną z podstawowych rzeczy od¬ 
różniających RPG od innych gier jest lista 
cech postaci, rasa, klasa (lub kilka klas) 
oraz - w zasadzie dla okrasy - płeć. Dla¬ 
czego napisałam, że jestem tolkienistką 
(odwołanie do wstępu listu, przyp. KAT)? 
Wystarczy przypomnieć sobie obraz ko¬ 
biet odmalowany przez tego genialnego 
pisarza. Różnice między płciami były 
tam kolosalne. Kobiety były delikatne, 
subtelne, poetyckie, mądre, również wo¬ 
jownicze (np. Eowina), lecz przy tym ro¬ 
mantyczne, tęskniące, liryczne i melan¬ 
cholijne. Cech tolkienowskich mężczyzn 
nie chce mi się wymieniać; oczywiste 
jest, że były to dwa światy. Po co wy¬ 
mieniłam nazwisko le Guin (także od¬ 
wołanie do wstępu listu, przyp. KAT)? 
Po to, by powiedzieć, że kobiety mają coś 
do powiedzenia w fantasy. Jakie zaś 
różnice widzimy między kobietami i męż¬ 
czyznami w komputerowych RPG? Żad¬ 
nych. Jedyną rzeczą odróżniającą płcie 
jest ikona twarzy bohatera/ki lub ikona 
ubrania/uzbrojenia. Na tych zewnętrznych 
cechach różnice się kończą. Bohaterka 
w komputerowych RPG może być tak 
samo silna jak mężczyna, tak samo 
zręczna i szybka, może mieć tę samą 
charyzmę, dar przekonywania, zdolności 
dyplomatyczne, a w dodatku tak samo 
gotować! Jest to pewne niedopatrzenie. 
Według mnie, postacie męskie i żeńskie 


powinny być zróżnicowane. Nie upieram 
się przy tym, by tworzyć limity siły dla obu 
płci, czy twierdzić, że żaden mężczyna 
nie może być piękniejszy od pięknej ko¬ 
biety, ale można by przecież stworzyć 
cechy tylko dla kobiet i tylko dla męż¬ 
czyzn. Na przykład zdolność uwodzenia: 
jeśli drużyna spotyka bandę zbójców, 
niech wyśle jedną, dwie kobiety (o wy¬ 
sokim wskaźniku charyzmy, oczywiście) 
i niech te spróbują owinąć sobie opo¬ 
nentów wokół palca. Taka procedura z 
technicznego punktu widzenia nie była¬ 
by trudna, prawda? Postać uwiedziona 
nie tylko pójdzie w ogień dla ukochanej, 
ale również odejdzie od wrogiej drużyny 
lub nawet ją zaatakuje, jeśli ukochana 
zginie. Będzie również dobrowolnie no¬ 
siła cały jej ekwipunek, a w przypadku 
uruchomienia pułapki mężnie ją zasłoni. 
Obecność kobiety w drużynie powinna 
wpływać na szybszą regenerację pod¬ 
czas popasów (kobieta lepiej gotuje), 
jak również jej widok powinien uspokajać 
straże patrolujące ulice miast. Ja na przy¬ 
kład, przechadzając się wieczorem, uni¬ 
kam grup mężczyzn, jeśli jednak jest 
wśród nich kobieta lub dwie, przestaję się 
bać. Poza tym nie ma chyba większego 
dopingu dla mężczyzny, niż pochwała wy¬ 
głoszona przez piękną niewiastę (to pro¬ 
pozycja czaru tylko dla kobiet: „pochwa¬ 
ła kokietki"). 


Koniec XX wieku to epoka babo- 
chłopów i chłopo-bab. Kobiety niewiele 
różnią się od mężczyzn, zaś mężczyźni 
od kobiet. Nie reaktywujmy tej hańby w 
grach! Jeśli są tam królowie i rycerze, 
powinny być i damy! Zapewniam panów, 
że dama potrafi wejść na skałę, znieść 
brud, upał i kurz i nie stanie się przez to 
mniej kobieca! Przecież wszyscy wie¬ 
my, że zupełnie inaczej wygląda wypra¬ 
wa czy wycieczka samych mężczyzn, 
inaczej samych kobiet (O zgrozo! - za¬ 
krzykną panowie, a ja właśnie tak gra¬ 
łam), a inaczej w towarzystwie mie¬ 
szanym. Niech gracz decydujący się na 
skomponowanie mieszanej drużyny po¬ 
nosi tego konsekwencje. Przecież w cza¬ 
sie wielu trudów i przygód nietrudno jest 
się w sobie zakochać. Nie wierzę, aby 
ktokolwiek z drużyny mógł pozostać dłu¬ 
go obojętnym na wdzięki przeważnie ład¬ 
nych i zgrabnych bohaterek. Można wpro¬ 
wadzić takie losowe zdarzenie. Miłość 
bez wzajemności prowadzić powinna do 
osłabienia niektórych parametrów postaci 
oraz to, że nie będą mogły przebywać w 
jednym szeregu czy obok siebie. Od¬ 
wzajemniona miłość mogłaby owocować 
(nie, nie dziećmi) lepszymi wynikami 
działań w parze (obok siebie). 

Jest o czym myśleć. Uważam, że dzi¬ 
siejsze gry dają tyle możliwości i są na 
tyle skomplikowane, że ich twórców stać 



Gry fabularne 
Cyberpunk 
Warhammer 
Zew Cthulhu 
Star Wars 

-Systemy bitewne 
Warzone 
Necromunda 
Warhammer Battle 
Warhammer 40000 


*Gry karciane 
Magie The Gathering 
Doom Trooper 
Star Wars 

A ‘Gry strategiczne 


Akcesoria modelarskie, figurki, 
farbki, książki SF i Fantasy 


SONY Playstation 
Konsola, akceso¬ 
ria,gry 

Gdańska 42 
85-006 Bydgoszcz 
tel. (052) 45-66-74 
http://arco.met.fu-bertin.de/~tkulback/ 


na takie innowacje. Niech ko¬ 
biety zaczną różnić się od mę 
czyzn! Niech w obrębie samej drużyny 
zacznie coś się dziać! Wykorzystajmy 1 
cechy kobiet (np. to, że większość z nich 
lubi dzieci, nawet orkowe) oraz cechy 
mężczyzn. 

Mam nadzieję, że mój list zasieje 
jakiś ferment w głowie imć KATA i Czy¬ 
telników (jeśli KAT zechce go wydru¬ 
kować). Kobiety też lubią przygody." 

Jeśli zechcę go wydrukować? A co 
mam nie chcieć! List jest po prostu SU¬ 
PER i daje sporo do myślenia. Czytając 
go, sam na przykład złapałem się na 
tym, że zazwyczaj moja drużyna składa 
się z samych tylko mężczyzn i właści¬ 
wie sam nie wiem, dlaczego? Jeśli już, 
jedyną kobietą jest kapłanka, która w 
większości zajmuje się leczeniem ran¬ 
nych oraz modlitwami, a przy tym nigdy 
nie staje w pierwszym szeregu. Stereo¬ 
typ. Być może dlatego pomysł na stwo¬ 
rzenie wyłącznie kobiecej drużyny uzna¬ 
łem za rewelacyjny (aż dziw, że wcześ¬ 
niej sam na niego nie wpadłem) i z pew¬ 
nością skorzystam z niego przy naj¬ 
bliższej nadarzającej się okazji, co pro¬ 
ponuję uczynić także innym męskim 
erpegomanom. 

W kwestii merytorycznej muszę nad¬ 
mienić, że mimo wszystko istnieje gra, 
w której uwzględniono, że tak powiem, 
element kobiecy. Mam na myśli „Isha- 
ra“. Otóż mieszana drużyna zachowuje 
się tu jak najbardziej realnie - na miłości 
pomiędzy jej członkami począwszy, po¬ 
przez waśnie w drużynie, a na zabójstwie 
w afekcie kończąc. Niemniej faktycznie 
jest to jedyny przypadek, w którym spot¬ 
kałem się z tego rodzaju innowacją. Po¬ 
zostałe rolpleje przypisują takie same ro¬ 
le kobiecym postaciom, jak i męskim, 
przy czym to dziwaczne równouprawnie¬ 
nie, choć szlachetne, w zupełności nie 
oddaje życia. Poczynione przez Ciebie 
uwagi i załączone propozycje sąjak naj¬ 
bardziej na miejscu, a gry, które by je 
uwzględniały, z pewnością byłyby o wie¬ 
le ciekawsze. Mam nadzieję, że ktoś kie¬ 
dyś podejdzie do tego tematu poważnie 
i sprezentuje nam prawdziwie męsko- 
damskiego erpega. W każdym razie ja 
trzymam za to kciuki. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT,. 

PS. Oczywiś¬ 
cie, Anna otrzymuj#;! 
ode mnie w nagrodę 
grę komputerową. 
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PRZYGODOWE 


1. Lemmings 3D 

w 

(1) f 1. Tomb Raider 

(D! 

1. Discworld 2 

(1) 

2. Tetris 

(2) / 2. MDK 

(10) i 

2. AD 2044 

(2) 

3. Ilth Hour 

(3) \ 

; 3. FIFA 97 

(2) i 3. Realms of the Haunting 

(10) 

4. Monopoly 

(5) ( 

4. Quake 

(4) j 4. Toonstruck 

(3) 

5. Chessmaster 5000 

w 

1 5. NBA Live 97 

(5) 

5. Phantasmagoria 2 

(5) 

6. The Incredible Machinę 3 

(6) / 6. Duke Nukem 30 

(3) 

6. Broken Sword 

(4) 

7. Push 0ver 

(10) 

7. Destruction Derby 2 

(6) 

7. Titanic 

(6) 

8. Shiwers 

(7) 

8. Screamer 2 

(7) 

8. Ace Ventura 

(N) 

9. Co do grosza 

(8) 

9. Lew Leon 

(8) 

9. Bad Mojo 

(7) 

10. Dr Drago Madcap Chase 

(P) 

10. The Need for Speed 2 (N) | 

10. Harvester 

(P) 

ROLE - PLAYING 

i 

■■V ^ //aH # / 

! SYMULACYJNE j 

STRATEGICZNE 


1. Diablo 

(D 

7 

1. Rally Championship 

(4) 

1. C&C: Red Alert 

(1) 

2. Albion 

(3) 

2. Flying Corps 

(3) 

2. KK’n’0 

(2) 

3. Oaggerfali 

(4) 

3. F22 Lightning 2 

(D 

3. Warcraft 2 

(6) 

4. Deus 

(2) 

4. EF 2000 

(2) 

4. The Settlers 2 

(4) 

5. ishar 3 

(7) 

5. Formula 1 GP 2 

(7) 

. 5. Heroes of Might & Magie 2 (3) 

6. Legion 

(6) 

6. Privateer 2 

(5) 

6. Steel Panthers 2 

(9) 

7. Blade of Destiny 

(9) 

7. Hind 

(6) 

7. M.A.X. 

(5) 

8. Lands of Lorę 

(10) 

8. TFX 

(9) 

8. Lords of the Realm 2 

(8) 

9. Dungeon Master 2 

(5) 

9. Nascar Racing 2 

(N) 

9. Z 

(P) 

10. Stonekeep 

//. ( 

(8) / 10. Archimedean Dynasty 

(8) 

10. Wages of War 

(N) 


Jeśli nie, napisz 

ajlepsze typy w każdej kategorii. Wśród na< 
propozycji co miesiąc będziemy losować pięć 
>odać swój adres i rodzaj posiadanego kompt 


W tym miesiącu nagrody otrzymują 

DARIUSZ KOSTECKI (KATOWICE) 
MICHAŁ KRUSZEWSKI (OLSZTYN) 
PIOTR MUSIELAK (SYCÓW) 

PIOTR PĘKAŁA (KRAKÓW) 

PAWEŁ SMOLICK1 (BYDGOSZCZ) 


Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „IM" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 
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CANNON FODOER 

1. Na początku misji wyruszaj 
tylko jednym żołnierzem, a resztę po¬ 
zostawiaj w bezpiecznym miejscu, 
gdyż jeśli dostaniesz granatem lub 
bazooką, zginie tylko jeden członek 
drużyny. 

2. Żołnierza z bazooką załatwiaj 
kierując się do niego cały czas, po¬ 
ruszając się ruchem zygzakowatym 
i nie pozwalając, aby dłużej do Cie¬ 
bie celował, 

3. Nie podchodź po granaty i ba¬ 
zooki, gdy znajdujesz się pod ob¬ 
strzałem. 

4. Gdy wysadzasz budynek 
w powietrze, nie stawaj na linii wylotu 
drzwi. 

5. Po każdej ukończonej misji 
nagrywaj stan gry. 

CANNON FODDER 2 

1. Gdy nie poszło Ci w pierwszej 
fazie i straciłeś sporo żołnierzy, na 
ekranie z napisem „Go for it“ wciśnij 
[Esc]. Zaczniesz misję od początku 
mając więcej ludzi na jej przejście. 

2. Często kryj się przed wrogiem 
za drzewami, ścianami etc. Najczęś¬ 
ciej przeciwnik wyjdzie zza rogu i sam 
wejdzie pod celownik. 

DUNE2 

1. Za zniszczenie swojego har- 
vestera dostajesz 7 kredytów. 

2. Jeśli posiadasz Starport i chcesz 
coś w nim kupić, wejdź do niego, a 
następnie wyjdź. Po ponownym po¬ 
wrocie cena ulegnie zmianie, choć 
nie zawsze na Twoją korzyść. 

3. Jeśli przeciwnik zniszczy Ci 
Construction Yard, nie martw się, że 
już niczego nie zbudujesz. Wybierz 
budowę Mobile Construction Vehicle 
w Heavy Factory, a następnie uaktyw¬ 
nij komendę Deploy. 

4. Klikając lewym przyciskiem 
myszki na harvesterze, przyspiesza¬ 
sz jego pracę. 

5. W dalszych etapach gry, aby 
móc budować jednostki specjalne, nie¬ 
zbędny jest House of IX. 

DUNE 2 

Ród Ordosów: 

1. Pożyteczną rzeczą jest Rai- 
der Trike, bardzo dobry przeciwko 
Rocket Launcher i jako zwiadowca. 

2. Ordosi są tymi mądrymi, któ¬ 
rzy strzelają do Sand Wormów, 
czego nie można powiedzieć o Atry¬ 
dach. 

3. Warto wykorzystać późniejszą 
przewagę Ordosów, ponieważ mają 
oni do dyspozycji Heavy Troopers, 
Deviator, Ornithopter i Saboteur. 

4. Heavy Troopers można wy¬ 
produkować, gdy pojawi się po Two¬ 
jej stronie Troopers Barracks, Omitho- 
ptery gdy masz House of IX, wów¬ 
czas też masz możliwość zaopatrze¬ 
nia się w Deviatory (najlepsza broń 
jako pojedynczy najeźdźca na grupę 
obcych pojazdów, gdyż powoduje 


„kłótnię" pomiędzy nimi), Saboteur 
produkujesz w Pałace (jeśli go znisz¬ 
czą to po misji) - są dobrzy w robie¬ 
niu bombowych niespodzianek. 

5. Rozpoznać teren można za 
pomocą harvestera, ale pod warun¬ 
kiem, że będziesz nim podjeżdżał zbie¬ 
rając przyprawę, w przeciwnym przy¬ 
padku zostaniesz zaatakowany. 

6. Powinieneś dbać o wieżyczki 
i pojazdy rozstawione obok Con¬ 
struction Yard. 

7. Jeżeli masz problemy ze zbyt 
częstymi atakami, spróbuj sprowo¬ 
kować na polu z przyprawą harves- 
tera wroga do tego, aby przejechał 
Twoją piechotę (będzie stał jak wryty, 
dopóki ktoś go nie zaczepi lub os¬ 
trzela), ten sposób jest dobry, by wy¬ 
korzystać najsłabszą piechotę. 

8. Ornithoptery są zbyt łatwym 
celem dla wieżyczek rakietowych, 
więc trzeba przed ukończeniem pro¬ 
dukcji zatrzymać ją i wysłać ekspe¬ 
dycję z nakazem usunięcia części 
wieżyczek. Jeżeli jesteś zbyt słaby 
do ekspedycji, to wysyłaj po dwie 
sztuki na raz (musisz mieć dwie fa¬ 
bryki), będą one zawsze atakować 
fabryki ciężkiego sprzętu, a gdy tego 
zabraknie - sam ciężki sprzęt, więc 
nie licz na to, że zniszczą one całą 
bazę czy też wieżyczki, gdyż tego 
nawet nie próbują. Natomiast pod¬ 
czas ataku na Twoją bazę wiernie 
powracają i jej bronią, a po odparciu 
wracają do swoich poprzednich zajęć. 

9. Staraj się zwiedzać teren po 
obrzeżu mapy. Gdy znajdziesz bazę 
wroga spróbuj strzelić w stojące po 
drugiej stronie budynku jednostki. 
Będą one strzelać we własne budyn¬ 
ki dopóki stoją między wami. 

10. Komputer nie używa Devas- 
tatora zgodnie z jego przeznaczeniem 
(nie detonuje go będąc w Twojej ba¬ 
zie). 

11. Położenie zarówno Twojej, 
jak i przeciwnika bazy zależy od te¬ 
go, z której strony atakujesz. Zoba¬ 
czyć to można na mapie przed misją. 

12. Końcowa plansza nigdy się 
nie zmienia. Rozkład przyprawy, 
piasków, skał i początkowe rozmiesz¬ 
czenie baz jest zawsze identyczne. 

13. Heavy Trooperów rozmiesz¬ 
czaj na brązowym lądzie, żeby nie 
zjadały ich robale. 

14. Pomiędzy budynkami pozos¬ 
tawiaj jedną kratkę odstępu wyłożo¬ 
ną fundamentami. Poprawia to mo¬ 
bilność pojazdów w bazie i umożliwia 
przejazd na skróty. 

15. Wieżyczki rozmieszczaj mniej 
więcej w ten sposób: minimum pięć 
w miejscu najczęstszych ataków, co 
dwa odcinki muru po bokach i z przo¬ 
du, co trzy-cztery odcinki muru na ty¬ 
łach bazy. Jeżeli masz dużą bazę, to 
w środku postaw dwie wieżyczki, ale 
tak by miały pod kontrolą większość 
bazy. 

16. Jeżeli masz mało miejsca, 
nie buduj dwóch rafinerii, tylko jedną 
i wyprodukuj harvestera. 

17. Czasami Twoja i wroga baza 
leżą na tej samej skale, więc bezstre- 
sowo możesz podprowadzić do jego 


bazy fundamenty i tam wybudować 
kilka wieżyczek. 

FRONTIER 

1. Najlepsza taktyka walki. Po 
rozpoczęciu bitwy natychmiast za¬ 
trzymaj czas. Włącz widok z zew¬ 
nątrz statku. Zorientuj się z grubsza 
w położeniu wroga na skanerze i ope¬ 
rując klawiszami [+], [-] i kierunkowy¬ 
mi staraj się odszukać punktu w zaz¬ 
naczonym symbolem identyfikacyj¬ 
nym (nie zapomnij o włączeniu pod¬ 
pisów [F10]). Wówczas tylko na nie¬ 
go kliknij naprogramowując autopilo- 
ta, uaktywnij wyrzutnie rakiet (jeśli je 
posiadasz), włącz normalny upływ cza¬ 
su i... reszta należy do Ciebie. 

2. Dryfujące po kosmosie mete¬ 
oryty mogą skutecznie ułatwić zdo¬ 
bycie wysokiego stopnia bojowego. 
Strzelając w nie z mocnego lasera 
można sprawić, że zaczną od nich 
odskakiwać różne kawałki. Postaraj 
się je trafić. Po kilkudziesięciu takich 
operacjach wachlarz dostępnych dla 
Ciebie misji będzie znacznie bardziej 
urozmaicony. 

JAOOED ALLIANCE 
DEADLY DAMES 

1. W wersji playable można 
zmieniać broń. Wystarczy znaleźć plik 
proed.exe z podkatalogu. Wystarczy 
znaleźć ksywkę i można zmieniać: 
broń, zdrowie, imię, płeć etc. 

2. Dobry żołnierz to żołnierz z Trt. 
Spectra i Trt. Kevlar. Pamiętaj o dob¬ 
rej ochronie! 

3. Żołnierzy łącz parami. Najle¬ 
piej lekarza i Strzelca. 

4. Świetną bronią jest mortar. 
Zabija gościa na 99%. 

5. Plastik nie musi być włączony, 
by wybuchnąć. Wystarczy strzelić. 

6. Najlepsze bronie to M16, 
M14, mortar, 44 Redhawk. 

7. Zbieraj po zabitych przeciwni¬ 
kach sprzęt. 

WARCRAFT 2 

Poniższe wskazówki dotyczą 
misji od piątej do ostatniej, zarówno 
dla ludzi, jak i Orków. Dla ułatwienia 
wprowadzono nazwy ludzkie. 

1. Gdy masz już czterech chło¬ 
pów, zainwestuj w tartak - jeżeli nie 
stoi w pobliżu lasu, postaw tam dru¬ 
gi. Popraw jakość strzał. Następnie 
wybuduj kuźnię i ulepsz zbroje. Zbu¬ 
duj balistę i postaw ją tak, aby od linii 
obrony dzieliły jątrzy pola. Będzie tę¬ 
pić wrogich topomików. Rozbuduj sie¬ 
dzibę (Hall) do twierdzy (Keep). Bu¬ 
dowę można przyspieszyć, zaleca¬ 
jąc chłopom remont (Repair). Postaw 
stajnię (Stables). Od tej pory na lą¬ 
dzie polegaj na rycerzach i łucznikach. 

2. Staraj się wykorzystać umoc¬ 
nienia wroga na jego niekorzyść 
- ustaw oddział u wylotu uliczki i zwa¬ 


biaj tam przeciwników. Gdy znisz¬ 
czysz wieżę (Tower) balistą i wejdziesz 
do wsi, niszcz najpierw koszary (Bar- 
rack), potem świątynię (Tempie of 
theDomned) i dom smoków (Dragon 
Roost), a na końcu twierdzę. Później 
pozostaje już tylko demolka innych 
zabudowań. 

3. Jeśli nie przewidujesz cięż¬ 
kich walk na lądzie, zajmij się rozbu¬ 
dową floty. Zbuduj siedzibę wynalaz¬ 
cy i dwie machiny latające. Jedna 
niech strzeże tyłów Twojego oddzia¬ 
łu, a druga niech znajdzie ropę i przy 
okazji sprawdza okolicę. Potem niech 
wraca i strzeże sił morskich przed 
łodziami podwodnymi. Zbuduj stocz¬ 
nię i pierwszy tankowiec. Niech roz¬ 
pocznie wydobycie. Potem przede 
wszystkim rafineria i drugi tankowiec. 
Następnie zbuduj odlewnię, popraw 
pancerz i rozpocznij produkcję pan¬ 
cerników. Trzy zawsze powinny pil¬ 
nować stoczni. 

4. Aby zabezpieczyć się przed 
atakiem na lądzie, powinieneś usta¬ 
wić oddział złożony z czterech ryce¬ 
rzy, czterech rycerzy łuczników w dru¬ 
giej linii i balisty. Można też zablo¬ 
kować któryś kierunek budując 
tam farmy. Za nimi ustaw łuczników 
i dwóch rycerzy. Ci ostatni do nisz¬ 
czenia obcych katapult. 

5. Niekiedy opłaca się zbudować 
szyb w odległym kącie, na pobliski 
ląd przerzucić chłopa, postawić ra¬ 
finerię i posłać tam ze trzy tankowce. 

6. Jeżeli w danej kampanii mo¬ 
żesz rozbudować swoją siedzibę do 
zamku (Castle), zrób to możliwie 
szybko. Za każde 100 sztuk złota 
wyniesione z kopalni dostajesz 120. 

WORMS 

Bardzo sprytnie można wyko¬ 
rzystać możliwość tworzenia włas¬ 
nych teatrów działań. Przy niektó¬ 
rych układach platform, komputero¬ 
we robaczki stają się jeszcze głup¬ 
sze niż zazwyczaj. Należy korzystać 
z tego, że komputer nie używa lin. 
Gdy robal nie może dojść do przeci¬ 
wnika, zazwyczaj używa nalotów. 
Dlatego też ich liczbę trzeba ustawić 
na zero. Wówczas glista będzie ska¬ 
kała do wody, wypalała palnikiem 
dziury w kompanach i różne inne głu¬ 
poty. Uwaga: komputer nie może mieć 
możliwości trafienia w Twoich pod¬ 
opiecznych. 

Rady i porady dawali: 

Tomasz Piotrowski, Krosno 

Maciej Jankowski, Bydgoszcz 

Rafał Garbas, Tworóg 
Robert Czulda, Łódź 
Michał Ruta, Kraków 
Ludosław Hołda, Ostrów 
Mazowiecki 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 













CIVILIZATION 

Nie wiem, jak „robi się" poborców 
podatkowych w miastach. Próbowa¬ 
łem już wszystkiego. 

Jakub z Poznania 

Wejdź do miasta. W lewym gór¬ 
nym ekranie masz postacie miesz¬ 
kańców. Wystarczy, że klikniesz na gór¬ 
ną część jednej z postaci, a zmienisz 
ją wedle swego uznania i potrzeb. 

CIVILIZATION 

Gra wgrywa się dobrze, lecz po 
pewnym czasie pokazuje się opis, jak 
powstawała ziemia. Trwa to około dwu¬ 
dziestu minut. Próbowałem wszystkie¬ 
go i nie można tego przyspieszyć. Czy 
jest na to jakiś sposób? 

Tomasz Tofił, Wrocław 

Są dwa sposoby. Pierwszy to od¬ 
czekaj owe dwadzieścia minut i zaraz 
zapisz stan gry. Wówczas zawsze bę¬ 
dziesz mógł rozpocząć grę od nowa, 
po prostu wczytując stan gry. Drugi 
sposób, to natychmiast po rozpoczęciu 
prezentacji powstawania Ziemi wciskaj 
kilkakrotnie [Esc] i aktywnie używaj le¬ 
wego przycisku myszki. Gwarantuję, 
że to pomoże. 

CONOUEST 
OF THE NEW WORLD 

Do czego służy War College i jak 
się go używa? 

Artur Bachan, Warszawa 

Ten budynek służy do podnosze¬ 
nia zdolności bojowej Twoich jedno¬ 
stek. Po jego wybudowaniu musisz przez¬ 
naczyć część swoich dochodów na tre¬ 
ning wojska. Dodać należy, że pienią¬ 
dze te płacone są co miesiąc, a nie 
jednorazowo. W War College ustala się 
także, w jakim kierunku ma być 
prowadzony trening, czyli na jaką 
konkretną specjalność. 

EYE OF THE BEHOLDER 3 

Podczas walki uaktywniłem wszysf- 
kie postacie do walki, ale tylko dwie 
aktywnie włączyły się do bijatyki. Co 
trzeba zrobić, by wszystkie one wal¬ 
czyły? 

Michał Kęsoń, Gliwice 

Problem wynika z szyku, w jakim 
stoją Twoi bohaterowie. W zasadzie 
zawsze walczą tylko dwie przednie (gór¬ 
ne na ekranie) postacie. Dwie stojące 
z tyłu dbają o „plecy" i odpierają ewentu¬ 
alne ataki z tyłu. Jeśli chcesz, aby i te 
postaci pomagały w bijatyce, wyposaż 
je w broń dalekiego zasięgu, jak na 
przykład tuki. Możesz też korzystać 
z ich umiejętności magicznych, jeśli je 
posiadają. 

FADE TO BLACK 

Do Oracle room zanoszę ptaka, 
ale nie wiem jak go wypuścić. Czy 
w Oracle room jest jakaś droga znaków, 
którą mam przejść, aby nie słyszeć 
słów: „you have not fołłowed the way 
ofthe Oracle"? 

Jacek Gruca, Gdynia 

Najprawdopodobniej zrobiłeś coś 
nie tak od momentu schwytania pta¬ 


ków do Oracle room. Dlatego też w skró¬ 
cie: po złapaniu ptaków zapoznaj się 
z ryciną na ścianie, przedstawiającą 
etapy ewolucji Morfów. Musisz zapa¬ 
miętać kolejność czterech symboli. Na¬ 
stępnie uciekaj krętym korytarzem przed 
goniącym Cię golemem i zabij tego, 
który stanie na Twej drodze. Wejdź do 
czerwonej komnaty, zniszcz Morfów 
i zatrzymaj golema. Ustaw symbole 
w ścianie zgodnie z tym, co widziałeś 
wcześniej. Otworzą się drzwi. Tam znaj¬ 
dziesz Orange Gem. Od kosmicznego 
statku udaj się do skrytek, skąd brałeś 
pierwsze przedmioty. Idź do sali, w któ¬ 
rej na podłodze są cztery niebieskie sym¬ 
bole. Zapamiętaj ich kolejność. Jedź 
windą do góry, omiń pola siłowe i stań 
u wrót wyroczni. Idź dalej drogą składa¬ 
jącą się z ciągu symboli, identycznych 
jakie widziałeś na dole. Będąc na kra¬ 
wędzi, pojawi się bóstwo i wówczas bez 
problemu powinieneś wypuścić ptaka. 
Radzę także skorzystać z map zamiesz¬ 
czonych w ŚGK 12/95. 


KAJKO I KOKOSZ 

Jak przejść bandę zbójcerzy u 
bramy Mirmiłowa? 

Maciej i Przemek z Jaworzna 

Użyj rękawicy siły. Sposób jej zro¬ 
bienia opisany został w ŚGK 9/96. 

LEOION 

Gdy wejdę do wioski, po około 5 mi¬ 
nutach gra się zacina. Posiadam Ami¬ 
gę 1200. 

Michał Kamoń, Łopuszna 

Nie piszesz, czy posiadasz oryginal¬ 
ną wersję gry. Jeśli nie, to sprawa jest 
jasna. W przypadku, gdybyś posiadał 
oryginał, zwróć się do sprzedawcy. 

LEISURE SUIT LARRY 2 

Co trzeba zrobić na początku gry? 

Łukasz Czyplis, 
Braniewo 

Skieruj się do garażu, w szarych 
spodniach poszukaj banknot o nomina¬ 
le 1 dolara. Idź do sklepu Ouick Market 
i kup los. Sprawdź jego numer i zapisz 
go sobie. Udaj się do budynku telewiz¬ 
ji na losowanie. Gdy pani będzie od¬ 
czytywać numer wygranej, przytakuj 
i mów, że to Twój. Idź do poczekalni. Za 
chwilę przyjdą po Ciebie organizatorzy 
i zaprowadzą do studia telewizyjnego. 
Po transmisji, idź do pokoju i odbierz 
główną nagrodę - milion dolarów. 

MISJA HAROLDA 

Jestem w kanałach. Mam buraka 
w skrzyni. Szczura, który się na niego 


złapał wpuściłem do rury kanalizacyj¬ 
nej. Przestraszona kobieta rzuciła za 
nim dymiący granat. Nie wiem co dalej 
robić. Jeśli go wezmę, to po chwili mnie 
zabija. Próbowałem go połączyć ze 
skrzynią, lecz to nie wychodzi. 

Janusz Wyczołek, 
Nowy Żmigród 

Granat musisz podnieść i cisnąć 
go w kraty. Wówczas zostaną one wy¬ 
sadzone, a Ty będziesz mógł dostać 
się przed bar, 

PECHOWY PREZENT 

Mam wygrane dwa złote i żeton 
telefoniczny. Nauczycielowi WF-u dałem 
zwolnienie. Powiedział, abym poszedł - 
do szatni. Mój problem tkwi w tym, że 
nie mogę jej znaleźć. 

Janusz Wyczołek, Nowy Żmigród 

Nie po to dałeś zwolnienie, by udać 
się do szatni. Masz inne plany. Udaj 


się na pierwsze piętro i przy sali numer 
14 znajdziesz blaszany kosz. Na nim 
jest spinacz. Chcąc go wziąć, musisz 
wskazać kursorem myszki dokładnie 
na wystający punkt nad koszem. Póź¬ 
niej idź na boisko do koszykówki. Po¬ 
patrz na celne rzuty swojego kolegi. Gdy 
ten nie trafi w obręcz, poprosi Cię o do¬ 
chowanie tajemnicy. Daj mu żeton tele¬ 
foniczny. Udaj się do gabinetu konser¬ 
watora. Będąc już w środku użyj spina¬ 
cza na imadle, w efekcie czego otrzy¬ 
masz wytrych. Skieruj swe kroki do skle¬ 
piku szkolnego znajdującego się na par¬ 
terze. Za dwa złote kup dyskietkę. 

POLICE OUEST 

Jak skuć kajdankami pijanego kie¬ 
rowcę i co mam dalej zrobić? 

Łukasz Czyplis, Braniewo 

Podejdź ostrożnie do samochodu 
i każ kierowcy wyjść z samochodu (Get 
out car). Daj mu balonik do dmuchania 
(Give him test) i zakuj w kajdanki (Cuff 
him). Zakucie w kajdanki musi nastą¬ 
pić od tyłu! Następnie zabierz pijanego 
do swojego samochodu, wsadź go do 
tylnych drzwi (Follow me) i zawieź do 
więzienia. Zanim wejdziesz na poste¬ 
runek, musisz w skrytce zostawić broń 
(Open locker, Put gun, Close locker). 
Naciśnij przycisk (Press button) i wejdź 
do środka. Zdejmij kajdanki zatrzymane¬ 
mu (Take cuffs) i porozmawiaj ze straż¬ 
nikiem. Po zakończonej rozmowie wyjdź, 
zabierz broń i kontynuuj patrol. Otrzy¬ 
masz rozkaz ścigania Cadilaka. Za¬ 
trzymaj go (Halt). Skontaktuj się przez 
radio (Use radio) i wezwij pomoc. Nie 
rób nic przez około 40 sekund, do mo¬ 
mentu gdy pomoc nie nadjedzie. Ma¬ 
jąc wsparcie, każ wysiąść kierowcy za¬ 
trzymanego samochodu (Get out car). 


THE LEGEND OF KYRANDIA 3 

Mam but, butelki, 3 wytrychy, za¬ 
bawki (konika, żołnierza i pitkę), piłę i 
nożyczki. Byłem już na cmentarzu, 
iiwolnitem ducha, obciąłem flagi w zam¬ 
ku i, jestem w kopalni kamieni. Ciągle 
tam trafiam. Byłem też w pracowni za¬ 
bawek i w swoim apartamencie. Co 
robić dalej? 

Bartek Orłowicz, 
Bydgoszcz 

Tam, gdzie zrobiłeś zabawki, w pod¬ 
łodze jest dziura, która, przedostaniesz 
się do piwniczki. W niewielkim strumycz¬ 
ku zapoluj na węgorze. Łowi się je za 
pomocą linki połączonej ze zgiętym 
gwoździem. Korzystając z dwóch tele- 
portów, powinieneś znaleźć się przed 
zamkiem i zostać pochwyconym przez 
wiedźmę. Po popracowaniu dla niej zos¬ 
taniesz wypuszczony na wolność, otrzy¬ 
masz wszystkie przedmioty i dodatko¬ 
wo nożyczki. Zetnij nimi dwa żółte 
kwiatki i połóż je na grobie na cmenta¬ 
rzu. W chatce nieopodal miasteczka 
znajdziesz nasiona. Idż z nimi do miejs¬ 
ca startu gry i połóż je na desce. Zwa¬ 
bisz tym sposobem wiewiórkę. Zahipno¬ 
tyzuj ją za pomocą orzecha umiesz¬ 
czonego na lince. Wiewiórkę załóż so¬ 
bie na głowę, jako czapkę. Idź do łaźni 
i w odpowiednim momencie włóż mi¬ 
mowi za kołnierz węgorza. Do wnętrza 
łaźni wejdziesz, używając orzecha na 
pojemniku na monety. Przestaw wskaź¬ 
nik regulujący przepływ gorącej wody 
i zabierz kostium mima. Włóż go na 
siebie i przy pomocy orzecha zdejmij 
wiewiórkę z głowy. Korzystając z tele- 
portu powinieneś kiedyś spotkać chło¬ 
paka. Daj mu wówczas piłkę i jak bę¬ 
dzie trzeba, pozostałe dwie zabawki. 
Dostaniesz kanapkę z ryba.. Udaj się 
na przystań i porozmawiaj z przewoź¬ 
nikiem. Użyj na sobie piłki i daj prze¬ 
woźnikowi kanapkę, a wejdziesz na 
pokład. 

THE SECRET 
OF MONKEY ISLAND 

Gdzie jest Mistrzyni Miecza i jak 
się do niej dostać? Jr 

Leszek Wręrzycki, Tychy 

Odszukaj skrzyżowanie dróg, idź 
do lasu. Udaj się na: N, N, E, E, E, E, 
N, W, N, W, N, N, E, W, N. Zbieraj żółte 
kwiatki, zapraw nimi mięso. Na pola¬ 
nie, na której się znalazłeś, rozkop oz¬ 
naczone miejsce. Znowu idź do lasu 
(N, N, E, E, E, E, N, W, N, W, N, N, W, 
W, W, N, W, N). Popchnij znak i przejdź 
przez mostek. Tutaj znajdziesz po¬ 
szukiwaną osobę, lecz na razie z nią 
nie będziesz mógł walczyć. 

TOUCHE 

Gdzie jest melon, który trzeba wrzu¬ 
cić do rzeki w Saint Ctuentin? 

Krzysztof Marcinkiewicz, 
Wrocław 

Melon jest w kwaterze muszkie¬ 
terów, u kapitana. Po odczytaniu pis¬ 
ma nad płomieniem świecy, poszukaj 
go. Dopiero wówczas zapytaj o prze¬ 
pustkę i weź papier leżący koło biur¬ 
ka. 

Odpowiadał: 

Arkadiusz Matczyński 













Zanim przejdę do konkretów, 
ważna sprawa. Kilku upartych Czy¬ 
telników pyta mnie w swoich lis¬ 
tach, dlaczego nie zamieszczam 
odpowiedzi na ich pytania dotyczą¬ 
ce sposobu zapisu stanu gry. Wy¬ 
jaśnienie jest proste. Jestem prze¬ 
konany, że problem ten dotyczy wy¬ 
łącznie wersji pirackich. Jeśli nato¬ 
miast kłopoty z „sejwami" mają miejs¬ 
ce w oryginałach, to zwracajcie się 
do sklepu, w którym dokonaliście 
zakupu, bądź bezpośrednio do wy¬ 
dawcy gry, gdyż oznacza to, że ma¬ 
cie uszkodzoną wersję i moje po¬ 
rady na nic się tu nie zdadzą. Na 
koniec proszę wszystkich o nie 
przysyłanie listów z podobnymi 
pytaniami, gdyż nie będą one roz¬ 
patrywane. 

ODPOWIEDZI 

DUNGEON MASTER 
(NR 5/97) 

1. Spenetruj pomieszczenia. 
Znajdź zwój z zaklęciem OH KATH 
RA w małej komnacie. Stań twarzą 
do napisu WHEN ROCK NOT 
ROCK. Przesuń się o pole w lewo 
i wejdź w ścianę. To jest tajemne 
przejście. RA KEY jest daleko od 
tego miejsca - spenetruj cały labi¬ 
rynt. Schodów na poziom 10 jest 
kilka. Mała rada: po drodze do klu¬ 
cza jest komnata-pułapka (6 płyt 
uruchamiających wyrzutnie kul 
ognistych). Stwórz silną ochronę 
przed ogniem i szybko przejdź. 

2. Niestety, podałeś zbyt mało 
danych. Jeśli jest to jakiś zamek 
ozdobny, to trzeba użyć klucza. Naj¬ 
prawdopodobniej z ogromnej sali 
poszedłeś na zachód i wszedłeś w 
korytarz prowadzący na południe. 
Tam trzeba użyć SOLID KEY. Znaj¬ 
dziesz go na północy sali. Jeśli oka¬ 
że się, że nie o to chodziło, to na¬ 
pisz dokładnie, jaki masz problem. 

3. Warto przejść komnatę, 
ponieważ za nią jest część labiryn¬ 
tu z przydatnymi przedmiotami. 
Musisz mieć kompas (z poziomu 

3. - w długim korytarzu zwróć się 
twarzą ku północy). Idź w bok, znaj¬ 
dziesz przycisk. Następnie będzie 
krótki korytarz i migający teleport. 
Wyczuj jego rytm i przejdź go - znaj¬ 
dziesz kompas. Wejdź do komnaty 
i zatrzymaj się przed pierwszym 
teleportem na zachodzie. Obróć 
się na północ i idź jedno pole na 
północ, potem wchód, zachód, po¬ 
łudnie, południe, wschód. Następ¬ 
nie otwórz kratę, naciśnij przycisk 
(zamknie zapadnię) i rozbij drzwi 
na zachodzie. Jest tam sporo przy¬ 
datnych przedmiotów. Na wscho¬ 
dzie z kolei jest nieciekawy rejon 
lochów. 

4. Rzuć przedmiot w kraty 
(okiennice), o których wspominasz. 
Jeśli jesteś dość silny, przedmiot 
upadnie na płytę i otworzy drzwi. 

5. RABBIT FOOT - chyba do 
niczego, ZO-KATH-RA - należy 
umieścić na krysztale mocy 
(poziom 14). 

6. Nie. 

7. 14 - Pan Chaosu na 13, 
kryształ mocy na 14, Firestaff - 7. 

Mariusz Panczar, Nowy Sącz 


PRINCE OF PERSIA 
(nr 5/97) 

Duch, który pojawia się na 12. 
poziomie, to Twoje lustrzane odbi¬ 
cie i w żadnym wypadku nie wolno 
z nim walczyć, bo to tak, jakbyś 
zabijał samego siebie. Gdy tylko 
on się ukaże, należy natychmiast 
schować miecz do pochwy. Odbi¬ 
cie uczyni to samo. Następnie rusz 
w jego kierunku i dokona się po¬ 
łączenie z odbiciem. Później idź 
w lewo do końca platformy i dalej, 
mimo iż wydaje się, że spadniesz 
w przepaść. Nic takiego nie nastą¬ 
pi, ponieważ pojawi się wówczas 
niewidzialna do tej pory kładka, 
którą przedostaniesz się do następ¬ 
nego etapu. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

SPACE HULK 
(nr 7/96) 

W grze jest kilka wariantów 
rozgrywki, a w każdym kilka misji. 
Niestety, nie określiłeś, jakim wa¬ 
riantem grasz, więc jeśli nie roz¬ 
wiązałeś jeszcze tego problemu, 
to napisz dokładnie, o co Ci cho¬ 
dzi. 

Mirosław Latkowski, Łódź 

LITIL DIVIL 
(nr 3-4/96) 

Na etapie z bańkami całe za¬ 
danie polega na przeskoczeniu po 
nich na drugą krawędź jaskini. 
W ten sposób kończy się 2. po¬ 
ziom i przechodzisz do 3. Drugi 
problem dotyczy prawdopodobnie 
etapu w labiryncie (Maże). Jest to 
labirynt pozorny. W większości 
korytarzy gra cofa bohatera cały 
czas do tego samego miejsca. 
Trzeba metodą prób i błędów trafić 
we właściwy korytarz, którym bę¬ 
dzie można kontynuować grę. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 


KING’S GUEST 3 
(nr 11/96) 

Z jadalni i kuchni musisz wziąć 
jeszcze następujące przedmioty: 
Chleb, mięso oraz owoce. Z poko¬ 
ju czarnoksiężnika, z szafy zabierz 
też mapę. Jest ona czymś w ro¬ 
dzaju teleportu i możesz się dzięki 
niej przenieść w miejsca, w któ¬ 
rych już kiedyś byłeś. Na tym sa¬ 
mym regale leży schowany klucz. 
Z podłogi na wieży podnieś zdech¬ 
łą muchę. Idź do gabinetu. Z szaf¬ 
ki wyjmij czarodziejską różdż¬ 
kę. Przyjrzyj się dokładnie półkom 
z książkami. Za jednym z tomów 
znajduje się dźwignia. Pociągnij ją, 
a otworzy się właz do sekretnego 
laboratorium Manannana. 

Mirosław Latkowski, 
Łódź 


PYTANIA 

AMBERSTAR 

1. Jak rozwiązać zagadki w To¬ 
wer of Riddle Master (zdobyć har¬ 
fę dla Sardina)? 



2. Gdzie są ukryte kawałki Am- 
berstara i ile ich jest? Znalazłem 
tylko sześć. 

3. Kto jest założycielem Gildii 
Białych Czarodziejów? 

4. Jakie imię otwiera drzwi do 
Dragon Keep (Name of the second 
guard)? 

5. Jakie imię otwiera drzwi 
w piwnicy Lorda Chancellora (cho¬ 
dzi o imię pirata) 

Ryszard G., 
Kraków 

COMIX ZONĘ 

W jaki sposób pokonać czar¬ 
noksiężnika - Bossa na końcu 
drugiego epizodu w świątyni? 

Krzysztof Marcinkiewicz, 
Wrocław 

DEUS 


z pułapką, jak otworzyć przejścia 
i przeskoczyć na drugą stronę? 

Robert Kryłowicz, Łódź 

THE LEGEND OF ZELDA 

LINK’5 AWAKENING 
(GAMĘ BOY) 

1. Jak przejść drugi poziom gry? 

Piotr Król, Opole 

2. Gdzie znajduje się secret 
schels? 

3. Co mam zrobić z-banana¬ 
mi? 

4. Jak skakać przez dziury 
w Taił Cave (poziom 1.)? 

5. Jak rozwalać kamienie? 

6. Co robić w budkach telefo¬ 
nicznych? 

7. Po co są kurczaki i psy? 

Kajetan Grudziński, Elbląg 

TOMB RAIDER 


Jak wejść do wysokiego nie¬ 
bieskiego budynku, obok którego 
stoi automat. Próbowałem do tego 
automatu włożyć kartę magnety¬ 
czną, którą zdobyłem wcześniej, 
lecz to nic dało. W tym automacie 
można tylko przestawić dźwignię, 
lecz to także nic zmienia. Co nale¬ 
ży uczynić, by wejść do tego bu¬ 
dynku? 

Tomek K., Kalisz 

ISHAR 2 


Po zebraniu trzech zębatych 
kółek w Lost Valley nie potrafię 
wyjść z tego levelu. Przeszukałem 
całą dolinę i znalazłem tylko jedno 
miejsce, w którym nie byłem. Znaj¬ 
duje się ono obok wodospadu, gdzie 
znalazłem kółko zębate. Problem 
w tym, że nie mogę tam dosko- 
czyć. Jak tam wejść? 

Michał Wojtowicz, 
Bytom 

UTOPIA 


1. Ile jest czarnych pieczarek 
na pierwszej wyspie i gdzie one 
są? Znalazłem tylko jedną. 

2. Do czego służy sześcian 
z czaszką na pierwszej wyspie? 

Mariusz Panczar, 
Nowy Sącz 

3. Jak wydostać się z podzie¬ 
mi? 

Piotr Angerman, 
Gorzów Wielkopolski 

4. Gdzie jest ulica czterech wież, 
na której trzeba kupić relikwię? 

Janusz Kur, Bytom 

ISHAR 3 

Gdy jestem w lesie, dochodzę 
do borsuka, zabieram mu list, ale 
nie mogę wrócić. Pomocy! 

Adam Sz. Sosnowiec 

MDK 

Nie mogę przejść trzeciego po¬ 
ziomu. Gdy jestem już w łodzi pod¬ 
wodnej, próbuję zabić robota sie¬ 
dzącego w kapsule. Niestety, nie 
udaje mi się to. 

Michał 

PRINCE OF PERSIA 2 

Mam problem w levelu 4. Po 
pokonaniu kościotrupa i przesko¬ 
czeniu lawy, idę w prawo, wcho¬ 
dzę na górny poziom i niszczę 
podest nad zapadnią. Co zrobić 


Jak można wyprodukować czołgi? 

Wojciech Obst, 
Poznań 

WING COMMANDER 4 

1. Dochodzę do 10. misji i nie-..-4J 
stety, na tym kończą się moje suk¬ 
cesy. Zaraz po opuszczeniu Lexing- 
tona łączy się ze mną Interpid. 
Lecę w jego kierunku, po drodze 
likwiduję Maniaka, który nie wiem 
dlaczego znalazł się po stronie 
wroga, oraz kilka innych statków. 

Gdy zniszczę Interpida, wokół 
mego Lexingtona pojawia się kilku 
obcych, którzy mnie niszczą. Z ko¬ 
lei, gdy strzelam do Interpida, tylko 

go unierachamiając, nie wiem co 
robić dalej. Latam przez kilka go¬ 
dzin i odpieram ataki obcych, lecz 
na miejsce zniszczonych wciąż po¬ 
jawiają się następni. Gdy chcę 
odlecieć gdzieś dalej, Lexington 
wzywa mnie do obrony przez ob¬ 
cymi. 

2. Słyszałem, że można grać 
po ciemnej stronie, jeśli tak, to jak 
to zrobić? 

3. W 10. misji cały ekran jest 
bardzo blady, widać wszystko jak 
przez mgłę. Czy to jest taka misja, 
czy też mam błąd na moim krąż¬ 
ku? HPr 

Piotr Moszczyński, Łódź 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
















Kody: 

1.2 Q58NM 

LDZCQ 

4HWGE 

1.3 TDM75 

UH80T 

X06BE 

1.4 V01PP 

JCP6V 

H4ULJ 

2.1 0F20F 

0HX8Y 

OE95W 

2.2 42W3T 

JGK-P 

5K5H7 

2.3 VR4T2 

6EZD5 

SHCMM 

2.4 1NBCX 

CXVI6 

PA3K1 

2.5 ZF0XD 

Y5KXJ 

Q2NGZ 

3.1 2XVSD 

AH03J 

S2MF- 

3.2 W0J8H 

3Y8-D 

-7FRU 

3.3 THYDH 

0MZDU 

3CZFK 

3.4 1SOJ3 

130BP 

V2MW8 

4.1 YCTS6 

PUUKS 

28SD1 

4.2 Q29LH 

UDUY4 

21FSD 

4.3 WS7Y6 

HQPIW 

BOFGK 

4.4 2RHK4 

RB9RU 

Z1IT2 

END UP405 

C42R1 

2MP3P 


CADILAC 
(wersja damo) 

Wersja gry demonstracyjnej jest 
bardzo ograniczona: jeden samo¬ 
chód i cztery minuty grania. Jeśli znu¬ 
dziła Ci się jazda tylko jednym wo¬ 
zem, zastosuj następujący trik. Pliki 
samochodów znajdują się w katalogu 
...\data\cars\. Można tam dużo po¬ 
zmieniać i w efekcie dorobić się 6 no¬ 
wych aut. W zasadzie jest tam ich wię¬ 
cej, lecz nie zmieniaj plików innych, 
niż podanych poniżej, gdyż gra się 
nie uruchomi. Oto one: 
blkeagle.txt - jedyny oficjalnie dostęp¬ 
ny wóz (na ten plik kopiuj pliki innych 
samochodów) 

dump.txt - spychacz (wolny, lecz moc¬ 
ny) 

kutter.txt - lamborgini 
screwie.txt - monster truck 
apc.txt - niezniszczalny samochód 
grimm.txt - karawan 
otis.txt - cadilac 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 

Jako swoje nazwisko wpisz nazwisko 
angielskiego trenera - Terry Venna- 
bles. Wówczas będziesz mógł rozpo¬ 
cząć karierę jako trener międzynaro¬ 
dowy. 

DIABLO 

Sposób kopiowania przedmiotów 
w Single Gamę i Multiplayer Gamę: 

1. Wyrzuć przedmiot. 

2. Odejdź od niego. 

3. Kliknij lewym przyciskiem myszki 
na tym przedmiocie, wówczas postać 
pójdzie w jego kierunku. 

4. Gdy zatrzyma się, wciśnij lewy 
przycisk myszki na jakimś napoju w pa¬ 
sie (lokalizacja pasa: między butlami 
z MANA i HEALTH - jest tam 8 okie¬ 
nek). 

5. Wyrzuć napój (zmieni się on w ko¬ 
pię, a oryginał masz w zasobniku). 


Aby to zadziałało, należy zrobić to 
w odpowiednim momencie. Za pierw- 
|tfzym razem może Ci się nie udać. 

Sposób na grę „oszukaną" postacią 
w Battle.net. 

1. Zmień katalog zainstalowanego 
f Diablo. 

[ 2. Zainstaluj Diablo ponownie. 

3. Odpal świeżo zainstalowane Diablo. 

4. Wybierz: Multiplayer, Area Net¬ 
Work, Create Gamę, Normal difficulty. 

5. Naciśnij [Alt] i [Tab], 

6. Wgraj Enigma Diablo Trainer. 

7. Namieszaj do woli. 

8. Kliknij na Diablo. 

9. Wyjdź z gry. 

Uwaga! Enigma Diablo Trainer moż¬ 
na otrzymać z internetowej strony 
MARBTOTHRAXA, pod adresem: 
WWW.FREE.POLBOX.PL/C/CIESLA. 

GEX 

Cemetery: 

SVZFKHGP 

BXRFYHGP 

ZVTCYHGP 

Jungle: 

KXVKRHKP 

CVHCSHKP 

SVKLPHKP 

CVBLPHKP 

Toonville: 

RVTCSHGP 

XWBRHKP 

Kung Fu Land: 

YTCHPHKP 

ZTDHPHKP 

DXVGRHKP 

Rezopolis: 

GYVYRHKP 

PROJECT PARADISE 

Wciśnij [P] i wpisz jeden z poniż¬ 
szych kodów: 

MAGIC - wszystkie czary 
METAL - wszystkie rodzaje broni 
EVIL - wszystkie pozostałe przedmioty 

Kody: 

HELLGATE 
DREAM EVIL 
DEMON 
BLACK SUN 
BOGART 
FIRESPELL 
PANDEMONIUM 
CYBERSPACE 

REDNECK RAMPAGE 

Wpisz podczas gry: 

REDALL - wszystkie przedmioty i od¬ 
nowienie zdrowia 

REDCLIP - przechodzenie przez ścia¬ 
ny 

REDDEBUG - debug modę 
REDELVIS - god modę 
REDFUCKNGO#** - przenosi do # epi¬ 
zodu i ** mapy 


REDGUNS - wszystkie rodzaje broni 
REDINVENTORY - całe wyposażenie 
REDITEMS - wszystkie przedmioty 
REDKEYS - wszystkie klucze 
REDMONSTERS - brak potworów 
REDRATE - framerate 
SHOWMAP - mapa 
REDSKILL# - poziom trudności, gdzie 
U to 1-4 

REDUNLOCK - wyłączenie zamknię¬ 
tych przejść 

SWIV 3D 

Jako nowy gracz wpisz się hasłem: 
lAndLetDie (uważaj na poprawne 
wpisanie dużych i małych liter). Wów¬ 
czas: 

[FI2] - menu broni 
[Fil] - wycinarka ekranu 
Spróbuj także innych klawiszy funk¬ 
cyjnych. 

THE NEED FOR SPEED 2 

Jeśli chcesz pojeździć innymi samo¬ 
chodami, wykonaj następujące czyn¬ 
ności (musisz je robić dokładnie tak, 
jak jest napisane). Idź do katalogu 
NFS2/gamedata/carmodel/pc. Zmień 
pliki „log". Na przykład zmień „log.geo“ 
na „logi .geo", potem zmień „Sbus.geo" 
na „log.geo", a „logi .geo" na „Sbus.geo”. 
Zrób dokładnie tak samo, jak na po¬ 
wyższym przykładzie, z plikami „qfs”. 
Potem w grze wpisz „bus" na dowol¬ 
nym ekranie. 

Poniżej znajduje się lista samocho¬ 
dów, którymi możesz jeździć wpi¬ 
sując zamiast „log": 

BOX. - Wooden Box 

CART. - Handcart 

CITR. - Citroen 2CV 

CRAT. - Crate 1 

LIMO. - Limousine 

LOG. - Wooden Log 

MONO.- Monolithic Studios Tour Bus 

OUTH. - Outhouse 

SM45. - Mono-Rail 

SM46. - Hover Cop Car 

SM47. - UFO 

SM48. - Hover Sewage Truck 
SM49. - Crate 2 
SM50. - Crate 3 
S0U1. - Souvenier Stand 1 
S0U2.- Souvenier Stand 2 
S0U3. - Souvemer Stand 3 
TANK. - Army Tank 
TREX.- Tyranosaurus Rex 
WAGO. - Covered Wagon 

THEME HOSPITAL 

Użyj hex edytora i wczytaj stan gry. 
Idź do offsetu 61A95 i wpisz tam 
FFFFFF. Otrzymasz tyle pieniędzy, ile 
potrzebujesz. 

Na ekranie z faxem wpisz, co na¬ 
stępuje i wciśnij zielony przycisk: 

7287 - przeniesienie do bonusowego 
levelu ze strzeleniem w szczury 
24328 - uaktywnienie „cheat modę" 
Wówczas: 

[Shift] + [C] - + 10000 dolarów 
[Ctrl] + [C] - wszystkie wynalazki 
[Fil] - przegranie gry 
[FI2] - wygranie gry 
Przeskoczenie do wybranego pozio¬ 
mu - wpisz w DOS: HOSPITAL -Lx 
(gdzie x jest numerem levelu). Ten 


trik może być na stałe wprowadzony 
w DOS lub Win95. Wystarczy, że pój¬ 
dziesz do start menu, uruchomisz, wpi¬ 
szesz ścieżkę, gdzie jest zainstalo¬ 
wany Hospital 95 i dopiszesz na koń¬ 
cu -Lx. 

TRANSPORT TYCOON 

Sposób na zablokowanie pojaz¬ 
dów innej korporacji. Wybuduj odci¬ 
nek torów zakończony dwoma Train 
Depot, który będzie przecinał ulicę. 
Kup najtańszy pociąg z dwoma wa¬ 
gonami i zatrzymaj go tak, aby zablo¬ 
kował przejazd. 

X-COM: 

TERROR FROM THE DEEP 

Można wejść do dużego statku 
,,obcych bez otwierania drzwi. Należy 
stanąć na schodach, na najwyższym 
poziomie i kliknąć od razu za drzwi - 
nie traci się wówczas punktów ruchu. 


AMIGA 


1869 

Odczekaj dłuższą chwilę podczas po-'.: 
bytu w sklepie, aby wysłuchać zabaw¬ 
nych komentarzy sprzedawcy. 

Jeśli chcesz przepłynąć do innego 
portu szybciej, nie płacąc załodze i nie 
zużywając statkuj, naciśnij lewy przy¬ 
cisk myszki na miasto docelowe (po¬ 
jawi się ramka) i wciśnij klawisz [Back- 
space]. 

Aby rozbroić bombę, musisz przeci¬ 
nać druty w następującej kolejności - 
Cut: Yellow, Purple, Blue, Connect 
Yellow, Cut: White. Yellow. 

1942 

Przyciśnięcie klawisza [1] daje chwi¬ 
lową nieśmiertelność. 


Kody: 

01 - 0768 
03 - 0032 
05-0512 
07 -0018 
09 - 0932 
11 -0751 
13-0004 
15-0084 
17-0372 
19-0601 


3DPOOL 


024 63 10 
100 63 00 
024 63 10 
061 63 20 
024 63 11 
100 16 20 
054 58 20 
076 12 00 
100 63 06 
024 63 20 


4D SPORTS DRIVING 

Wolniejsze samochody nie przeska¬ 
kują dużych skoczni (takich, w któ¬ 
rych na mapie trzeba przeskoczyć jed¬ 
ną kratkę). Można to wykorzystać przy 
wyborze auta dla przeciwnika. 

ALCATRAZ 

W czasie gry możesz zmieniać broń 
jedynie po wejściu w zacienione miejs¬ 
ca (np. krzaki), można znaleźć dodat¬ 
kowe życie. 












Podczas intra wpisz: 

36. MAN OF PEACE 


J 1 J M M 

I 1 

COKEBUSTERS - nieśmiertelność. 

38. MOONSHINER 


\ 1 1 Bflk 

1 l K 


40. GOLDENLOOM 



LLm 

APIDYA 

41. UNION SUNDOWN 





42. LAY LADY LAY 




Na ekranie początkowym wpisz: 

43. PRECIOUS ANGEL 




DEPUTYOFLOVE lub SNEAK PRE- 

44. SLOW TRAIN 

8. DARKBLADE FOREST 

TANTALUS 

VIEW. Aby zobaczyć sekwencję koń¬ 

45. SOLID ROCK 

747 306 356 


PARADOXON 

cową wpisz: SHOWCREDITS i wciś¬ 

46. HEART OF MINĘ 

220 125 747 


DILITHIUM 

nij [Enter], Zatrzymaj grę i wpisz tak¬ 

47. FOOT OF PRIDE 

026 172 200 


TRILITHIUM 

że: ULRDABBA. 

48.ISIS 



DATA 


49. GATES OF EDEN 

9. DIAMOND MINES 

SPOCK 

APOCALYPSE 


247 246 576 


CORBOMITE 


OUTZONE 

031 225 707 


ARMAGEDDON 

Wpisz KNARF. Gdy wciskasz jeden 


326 552 200 


ZAPHOD 

klawisz, np. [K], nie puszczaj go, do¬ 

Kody: 



WARPFAKTOR 

póki nie wciśniesz drugiego, tj. [N]. 

02. CHARLEY 

PUTTY 

SOUAD 

TRIBBLES 

Dopiero wtedy puść pierwszy i na- 

03. BREWSTER 



PARSEC 

ciśnij trzeci bez puszczania drugiego. 

04. RV W RAMA 

Kody: 


KALIKAMS 

Kiedy wpiszesz już całe hasło, nic nie 

05. THE ABYSS 



SYBOK 

będzie mogło Cię zestrzelić, ale po¬ 

06. JCAMERON 

CAPRI 

GONDOLA 

STARFLEET 

zostanie ryzyko rozbicia się. Wtedy trze¬ 

07. LBRITISH 

BURGER 

ARIES 

PANDIMENSIONAL 

ba wpisać hasło jeszcze raz. 

08. SOUTHSIDE 

GAIA 

CHERRY 

ATOZ 


09. HUELSBECK 

JET 

CHRIS 

CAGE 

ARKANOID 3 

10. BFIDEL 

MELON 

BAZGIBB 

YESTERDAYS 


11. BITMAP BRO 

RHUBARB 

ARABIA 

SON 

Na ekranie tytułowym wpisz TUES- 

12. M. BIEHN 

ORGAN 

FODDER 

SYMBIOSIS 

DAY 14TH. Następnie wciśnij fire, a po¬ 

13. FACTORY 

PREY 

NICKEL 

MINDBENDERS 

jawi się ukryte menu. 

14. J HIPPEL 

DREAMER 

SENNA 

USSENTERPRISE 


ARKANOID 2 

Na ekranie tytułowym wciśnij [Caps 
Lock] i wpisz MAGENTA. Teraz w grze 
możesz przechodzić do następnego 
poziomu naciskając [S], Możesz tak¬ 
że wpisać w „high score": 

DEBBIE S - nieśmiertelność. 

ARMY MOVES 

Wciśnięcie [Alt] + [1] + [D] daje nie¬ 
śmiertelność. 

ARMY MOVES 2 

Wciśnięcie [Alt] + [1] + [J] daje nie¬ 
śmiertelność. 

j \ •' 

ARNIE 

W misji, gdzie masz uwolnić więź¬ 
niów, strzelaj z rakiet w klatki z gło¬ 
wami - wybiegnie stamtąd czło¬ 
wiek. 

GLOBDULE 

Podczas gry przytrzymaj [Ctrl], lewy 
[Shift], lewy [Alt] i wciśnij prawy’[Alt], 
Wówczas: 

[F3] - otwiera wyjście 

[F4] - koniec levelu 

[F9] - restart levelu 

[Ctrl] - nieśmiertelność 

[Del] - dostęp do wszystkich poziomów 

(przy włączonej mapie). 

MEGA WORM 

Kody: 

05. MASTERS OF WAR 

10. DESOLATION ROW 

14. IDIOT WIND 

18. FOREVER YOUNG 

22. LENNY BRUCE 

25. HURRICANE 

28. JOKERMAN 

30. SHOOTING STAR 

32. DARK EYES 

34. TRUST YOUR EYES 


15. R MATHEWS 

16. TEXAS 

17. J BURNS 

18. SILYERSTRI 


RECTANGLE 


19. T HOLLAND 

20. CAULDRON2 

Kody: 


21. MOORCOCK 

534662 

270848 

22. Z 

478656 

286341 

23. DRACULA 

817674 

627935 

24. POLEDOURIS 

790657 

815362 

25. STARDUST 

728636 

912789 

26. SOON 

690809 

497786 

27. HORROR 

161118 

450208 

28. TALES 

118675 

395054 


577554 

430397 

PUGGSY 

898071 

775057 


350807 

769547 

1. THE COVE: 

717464 

746061 

777 726 503 

738646 

599396 

137 125 743 

232620 

271963 

066 172 404 

126108 


2. STARFALL LAKĘ 

376 326 746 

STERNSIEDLEI 

325 135 347 

Kody: 


026 172 004 

GENESIS 

DELTA 


3. DIAMOND MINES 

MARVIN 


747 226 376 

NOMAD 


120 125 707 

VEEGA 


026 572 200 

CARBONUNIT 

INTREPID 


4. RED WOODS 

POTEMKIN 


377 726 743 

SURAK 


137 135 347 

XENOMORPH 


066 172 404 

NONSTROMO 

HAL 


5. SPLINTER TOWN 

FINALFRONTIER 


757 306 356 

PROMETHEUS 


224 125 747 

ALIENS 


026 172 000 

LOGIC 

ARTHURDENT 


6. DARKSKULL CASTLE 

DONNERGURGLER 

347 226 776 

DEEPTHOUGHT 


121 035 707 

SKOLARIER 


326 552 200 

BROOMALIEN 

BUCKELWAL 


7. REDWOOD KEEP 

RETHINAX 


376 726 742 

KONTINUUM 


135 135 347 

KAHN 


066 152 404 

DOCSAVAGE 

BUCKROGERS 



TONI & FRIENDS 
IN KELLOGGSLAND 

W głównym menu wpisz: ENGINE- 
BYNEON (na klawiaturze numerycz¬ 
nej zamiast [Y] wpisz [Z]). Wówczas: 
[FI] - energia 
[F2] - życia 
[F3] - klucze 
[F4] - czas 
[F6] - utrata energii 
[F7] - pierwszy szef 
[F8] - drugi szef 
[F9] - trzeci szef 
[F10] - punkty 
W tym samym menu: 
SMACKSAREGREAT - 6 żyć 
ILOVEKELLOGGS - muzyka i dźwięki 

WORMS DIRECTOR’S CUT 

Kody do wpisania w głównym menu: 
MUSIC - wł./wył. muzyki 
PONG - wł./wył. „Pong-a" 

MAGNET - magnes 
GRAVITY - wł./wył. grawitacji 
BOING - piłeczka zamiast granatu 
ARTILLERY - robale nie poruszają się 
RED BULL - wyższe wyskoki 
NUTTER - wszystkie bronie lepiej wy¬ 
buchają 

SUPA SHOPPA - skrzynki z bronią za¬ 
miast min 

TOTAL WORMAGE - zmiana kolorów 
WEIRED MODĘ - j. w. 

ANDY - napisy 
FISK - j. w. 

CHEAT-j. w. 

CD32 

BRIAN THE LION 

Ilekroć wskoczysz do studni, dosta¬ 
niesz 2 życia. 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyski 














Intel przystępuje do ko¬ 
lejnych obniżek cen swo¬ 
ich procesorów. Rozpo¬ 


częto się w czerwcu, a za¬ 
kończy w listopadzie na¬ 
wet 60% zniżką! Na ryn- 
ku zachodnim Pe- 
■ ntium 200 MHz 
z prawie 500 dolarów 


MMX 

stanieje więc do... 200. Zważywszy, 
że cena produkcji jednego proce¬ 
sora Pentium jest znacznie niższa 
niż 100 dolarów, mogło być mimo 
wszystko lepiej. 





w innej dziedzinie - produkcji 
gigantycznych monitorów. Naj¬ 
nowsza propozycja firmy to malu- 
szek DiamondPanel o przekątnej... 
40 cali! Pudełko ma wysokość 70 
cm i szerokość 90 cm, waży ponad 
30 kg i wykorzystuje technologię 
plazmową. Na ekranie zaś zoba¬ 
czyć można 16.7 miliona kolorów 
w rozdzielczości - co zaskakujące 
- jedynie 640 x 480. Trochę mało 
jak na coś, co kosztuje 8000 
dolarów... 


Nawet powinno być lepiej, bo 
Intelowi przybywa nowy konkurent: 
firma Centaur Technology, która 
przystępuje do produkcji własne¬ 
go procesora typu Pentium MMX 
z zegarem 150, 180 lub 200 MHz. 
Koszty produkcji tego scalaka - o 
nazwie IDT-C6 - mają być prawie 
dwukrotnie niższe od wyproduko¬ 
wania AMD K6 czy Cyrix 6x86MX, 
a czterokrotnie niższe od Pentium II. 
Są już wersje beta procesorów z 
Centaura, zbudowane z 5,5 milio¬ 
na tranzystorów (6x86 MX ma ich 
6,5 miliona, a Pentium II - 7,7 
milionów). C6 jest zoptymalizowa¬ 
ny pod wymagania Windows 95 
i może być instalowany na standar¬ 
dowych płytach głównych. 


w 


Wreszcie jakiś przełom 
dziedzinie rozpoznawania mowy 
przez komputery. Oprogramowa¬ 
nie o nazwie NaturallySpeaking 


cze niedawno było tyle szumu 
wokół modemów 56 kbps, a już 
wkrótce pojawią się analogowe 
modemy przesyłające dane przez 
standardowe linie telefoniczne z 
prędkością 67 kbps - w obu 
kierunkach! Urządzenia Transend 
67 firmy Transend Corp. wymaga- 
jąjednak podłączenia... do dwóch 
linii telefonicznych jednocześnie! 
Nowe modemy nie są tak wraż¬ 
liwe na ilość konwersji cyfrowo- 
analogowych występujących przy 
połączeniu telefonicznym jak urzą¬ 
dzenia pracujące z 56 kbps i są 
bardziej odporne na zakłócenia. 
Cena mo¬ 
demu to ok. 

600 USD. 


nością wielu nabywców. Internet 
trafia pod strzechy znacznie szyb¬ 
ciej niż „Pan Tadeusz"... 


Pojawił się Netscape Commu- 
nicator 4.0. Tym razem nie jest to 
jednak tylko przeglądarka WWW, 
lecz - jak na „komunikatora" przy¬ 
stało - także program obsługujący 
pocztę elektroniczną, Usenet, gru¬ 
py dyskusyjne, na dodatek z moż¬ 
liwością obsługi konferencji i poga¬ 
wędek (chat). Zmian i nowości jest 
więcej, w oczy rzuca się jednak 
przede wszystkim nowy interfejs 


WIEŚCI Z KRAINY 
ZACZAROWA NEGO TRANZYST0RKA 

^^^■ęZYUDETECT MAGIO 

mtmu PRAKTYCE 


NEC przygotowuje się do wpro¬ 
wadzenia na rynek sprzętu o nas¬ 
tępujących parametrach: 32 lub 
64 MB RAM (rozszerzalne do 256 
MB), dysk twardy 3,2 GB, CD- 
ROM 16x, cena - ok. 4000 USD. 
Dlaczego tak drogo? Bo w środku 
ma siedzieć Pentium 300 
MHz! Na tym Duke by 
, już pochodził:-))) 


z firmy Dragon Systems pozwala 
- jako pierwsze na świecie - roz¬ 
poznawać słowa wypowiadane w 
normalny sposób, jako ciąg dźwię¬ 
ków. Do tej pory podobny soft był 
w stanie z trudem poradzić sobie 
z wolnym i wyraźnym dyktowa¬ 
niem - teraz można wreszcie po¬ 
gadać do maszyny. NaturallySpe¬ 
aking radzi sobie z identyfikacją 
nawet 100 słów na minutę (ciotek 
na rodzinnym spotkaniu by nie 
zrozumiał, ale w normalnej wymia¬ 
nie zdań nie osiąga się takich szyb¬ 
kości wypowiedzi :-) ). Aby móc 
się pobawić urządzeniem, trzeba 
mieć peceta z Windows 95 i 32 
MB RAM (lub Windows NT i 48 
MB), 60 MB wolnego miejsca na 
dysku, minimum Pentium 90 MHz 
(zalecany zegar: 133 MHz) i... 
prawie 700 dolarów. 


Zanim któryś z Czytel¬ 
ników ŚGK kupi takie pu¬ 
dełko, warto zwrócić uwagę, że 
koszta eksploatacji Transenda 67 
są dwukrotnie wyższe niż normal¬ 
ne. Wyobrażacie sobie dwukrotnie 
wyższe rachunki telefoniczne??? 


użytkownika. Tak się przyzwyczai¬ 
liśmy do wyglądu netszkapy, że 
chyba będzie żal się rozstać :-) 


Ouantum znowu 
podbija poprzeczkę 
dziedzinie produkcji 
dysków twardych. Naj¬ 
nowsze dziecko firmy 
- 3,5 calowy Fireball 
SE z interfejsem Ultra 
ATA - ma pojemność 8,4 
GB! Tego się już tak 
szybko nie zapcha... 
Dysk pracuje z pręd¬ 
kością 5400 obro¬ 
tów na minutę z 
czasem dostępu 
9,5 ms, a dzięki 
kontrolerowi Ultra ATA 
napęd ma osiągać 
prędkość transmisji rzę¬ 
du 33 MB na sekundę. 
Wreszcie system bę¬ 
dzie się szybko wczy¬ 
tywał :-) 


Na wystawie Comdex firma 
Matrox przedstawiła swoje dwie 
nowe, 64-bitowe karty graficzne 
3D: Mystique 220 i Mystique 220 
Business. Karty sprzętowo wspie¬ 
rają grafikę 2D i 3D, pozwalają 
osiągnąć rozdzielczość 1600 x 1200 
pikseli i standardowo posiadają 2 
MB SGRAM, rozszerzalne do 8 MB. 


Wreszcie jest pierwsza kame¬ 
ra cyfrowa, która pozwala zapi¬ 
sywać zdjęcia na zwykłych, 3.5 
calowych dyskietkach. Na jednej 
dyskietce można upchnąć nawet 
40 zdjęć w rozdzielczości 640 x 
480 w 16.7 milionach kolorów. Po 
wykonaniu zdjęcia należy odcze¬ 
kać ok. 7 sekund, zanim się je zo¬ 
baczy na małym, kolorowym wy¬ 
świetlaczu LCD o przekątnej 2.5 
cala. Jeśli wszystko jest OK, 
można zapisać obraz jako plik w 
formacie JPEG. Wadą aparatu 
Mavica firmy SONY, ozna¬ 
czonego jako MVC-FD5, jest ce¬ 
na (600 dolarów) i fakt, że po¬ 
między wykonaniem zdjęć musi 
upłynąć wspomniane 7 sekund. 
Poza tym ciekawe, ile z wakacyj¬ 
nych zdjęć zobaczymy w postaci: 
„FLOPPY DISK READ/ WRITE 
ERROR"... 


Coraz lepiej jest także z dru¬ 
karkami laserowymi, które do nie¬ 
dawna można było zobaczyć tyl¬ 
ko w pracowniach i studiach poli¬ 
graficznych. Nowe drukarki firmy 
Hewlett-Packard LaserJet 6L, 
pracujące z rozdzielczością 600 
dpi, są do zdobycia na Zachodzie 
za 400 dolarów, u nas trzeba za¬ 
płacić ok. 1400 zł. Całkiem nieźle, 
rok temu w takiej cenie kupowało 
się nieco lepsze drukarki 9 igłowe! 


Petro Tyschtschenko, szef Ami¬ 
ga International, na prezentacji w 
Stanach Zjednoczonych podczas 
spotkania z użytkownikami z Ami¬ 
ga Atlanta User Group więcej cza¬ 
su poświęcił na wychwalanie no¬ 
wego właściciela Amigi - firmy Gate¬ 
way 2000 - niż na informacje o 
dalszych planach rozwoju tego 
komputera. Zapowiedział podjęcie 
działań mających ułatwić wymia¬ 
nę informacji z firmami i klientami 
(konferencje prasowe, spotkania, 
aktualizacja stron WWW Al) i 
wspieranie posiadaczy dotychcza¬ 
sowych Amig. Polityka udostępnia¬ 
nia technologii ma być bardzo ot¬ 
warta, firma nie będzie stawiała 
przeszkód zainteresowanym wy¬ 
kupieniem licencji. O nowych mo¬ 
delach powiedział jedynie tyle, że 
będą wykorzystywały otwarte stan¬ 
dardy i elementy produkowane 
masowo. Na konkrety przyjdzie 
nam więc jeszcze poczekać. 


Mitsubishi również 
bije rekordy, jednak 


To nie wszystkie przyjemne no¬ 
wości. Technologia się ciągle roz¬ 
wija i to w niezłym tempie. Jesz- 


Internet stanie się niedługo 
świetnym źródłem dochodów dla 
producentów komputerów. Telefo¬ 
ny, set-top boxy, wideokonferencje, 
WebTV i tym podobne atrakcje 
przyciągają firmy. Ceny domowych 
urządzeń komputerowych specja¬ 
lizujących się w obsłudze interne- 
tu są już w tej chwili stosunkowo 
niewielkie: WebTV (należąca do 
znanej skądinąd firmy Microsoft) 
oferuje swoje set-top boxy za ok. 
400 USD, inni producenci mają 
sprzęt nawet w cenie 300 USD! 
Za takie pieniądze znajdą z pew- 


Impulse zapowiedziało nową 
wersję znanego programu do gra¬ 
fiki trójwymiarowej - Imagine 6.0. 
Pierwsza istotna wiadomość to ta, 
że program będzie działał na pro¬ 
cesorze PowerPC! Co poza tym? 
Nowy wygląd środowiska użytkow¬ 
nika (GUI), kinematyka odwrotna, 
nowy edytor preferencji, nowe 
tekstury, efekty specjalne, flary, 
edytor splajnów, ułatwienia w two¬ 
rzeniu animacji w edytorze sceny 
itd. itp. Aby tylko tak dalej... 


Jarosław Chrostowski 
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Jeden z produktów berlińskiej fir¬ 
my Tivola, program pt.: MAX i tajny 
wzór wujka Ponga, miałeś okazję już 
poznać w poprzednim numerze. Dzi¬ 


do gry walor edukacyjny. W dodatku 
nie ma tu przemocy i krwi, które coraz 
częściej przepełniają wydawane ostat¬ 
nio nowości, tak więc rodzic nie musi 
się obawiać, że jego pociecha rozbu¬ 
dzi w sobie mordercze instynkty. Na¬ 
wiasem mówiąc, właśnie za wspom¬ 
niane tu cechy na targach CeBIT'97 
tytułowi temu przyznano nagrodę w ka¬ 
tegorii gier bajkowych. 

Oprócz Królewny Śnieżki i sied¬ 
miu Jaśków, w charakterze dodatku 


Królewna Śnieżka 
i siedmiu Jaśków 


siaj chciałbym zaprezentować kolejną 
grę tej grupy, która podobnie jak po¬ 
przednia, weszła na polski rynek przy 
udziale szczecińskiej firmy Parasol 
Multimedia. Jest nią Królewna Śnież¬ 
ka i siedmiu Jaśków 

Gra jest połączeniem trzech bajek 
- o Królewnie Śnieżce, Czerwonym Kap¬ 
turku oraz Jasiu i Małgosi. Naturalnie, 
każde dziecko zna te historyjki na pa¬ 
mięć i wie, jak się one kończą, jednak 
w tej grze czeka Cię miłe zaskoczenie, 
gdyż tutaj wszystko może się zdarzyć: 
Jaś i Małgosia mogą trafić do siedmiu 
krasnoludków, Królewna Śnieżka może 
schrupać domek na kurzej łapce, a Czer¬ 
wony Kapturek zapomnieć o swej cho¬ 
rej babci. Przyznasz, że brzmi to intry¬ 
gująco. A to tylko czubek góry lodowej, 
gdyż możliwych zakończeń jest znacz¬ 
nie więcej. Oczywiście, nie zdradzę nic 
więcej - odkrycie wszystkich tajemnic 
gry wolę pozostawić Tobie. 

Królewna Śnieżka i siedmiu Jaś¬ 
ków, jak się łatwo domyślić, to gra przy¬ 
godowa. Wydawcy stworzyli jągłównie 
z myślą o dzieciach (od lat 4), co w dzi¬ 
siejszych czasach jest coraz rzadszym 
zjawiskiem. Świat gry ożywiają piękne 
ilustracje i dowcipne wstawki animacyj- 
ne, a co najważniejsze, gracz ma mo¬ 
żliwość osobistego uczestniczenia 
w tworzeniu nowych fabuł na podstaw¬ 
ie starych bajek, co niewątpliwie wnosi 



płyta zawiera także cztery dema gier 
wydanych przez firmę Tivo!a. 

OKRETNY 

PS. Wszystkich chcących zdobyć 
więcej informacji na temat gry odsyłam 
do nowego adresu internetowego firmy 
Parasol Multimedia: 
parasol@inet.com.pl 



Producent: 


Tivola & Parasol multimedia 

Dystrybutor: 
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fcl.j036j 4222621 w. 4| 


)90 301 659 

Fax(036)4224944 


Tytuł 

Ace Ventu r a wpełnipopolsku! 

BattleCruiser3000 
Civilization2 
Comanche3 
Command&Conquer 
Command & Conquer Gold 
C&CRed Alert 
C&C Red Alert Gold 
C & C Red Alert M isj e 
C & C Red AlertCounterstrike 


Detal Hurt 
z VAT bezYATl 


19,90 

134.90 

137.90 

134.90 

144.90 


K4.IHI 

94,50 

94,50 

94,50 

99,93 


176.90 113,40 

144.90 105,20 
Tel. Tel. 


DarkForce 

Daytona 

Diablo 

Die Hard Trilogy 

Doom2W95 

DukeNukem3D+Misja 

EcstaticaZ 

FIFA 97' 

FullThrottle 
Gabriel Knight 2 
HeroesofMight& Magic2 
Independenci-Da \ 

KKND 

Larry7 

Lucas ArtsArchive (6 płyt) 
Lords of the Realm2 
M aster of Orion 2 
MortalKombatHI W95 
NBALive97' 

MDK 

Need for Speed 2 

Pandemonium 

PerfectWeapon 

Phantasmagoria 

Phantasmagoria2 

Plastilinki 

POD 

RebelAssault 

REBELLASSAULTII 

Settlers2 

Settlers2 Mission 

ShadowoverRiva 

Smurfy 

TalesofAtlantis 

ThemeHospital 

TieFighter 

TombRaider 

U nder a killing Moon 

USNavyFighter97 

Yirtua Fighter 

Warcraft2 Deluxe 

WingCommanderlY 

X-WingCol. 


49.90 

76.90 


119.90 

129.90 


33.65 

57.65 
86,23 
81,25 


144.90 104,20 

137.90 94,90 

119.90 78,59 

149.90 107,00 
Tel. Tel. 

139.90 94,90 

119.90 86,23 

119.90 75,65 

145.90 100,86 

136.90 94,50 


139.90 

129.90 

129.90 

119.90 

119.90 

129.90 

136.90 

133.90 

136.90 


94.50 
79,86 

96.56 

79.56 

84.50 

89.90 

94.90 
04.50 

94.50 


144.90 108,651 

139.90 94,901 


124.90 

119.90 

139.90 
Tel. 

79,90 

129.90 
129,90 

71.90 

149.90 107,851 

106.90 75,8 


84.56 
81,87 
96,39 

Tel. 

56,58 

92.56 
89,10 
51,03 


Tel. 

136.90 

129.90 

135.90 
74,90 

136.90 

109.90 

173.90 119,201 

149.90 104,981 

119.90 89,231 


Tel. 

94,50 

84,56 

94,90 

50,09 

94,50 

71,34 


Coreldraw 7 pełna wersja 
Europlus+Prof. Pack 
Europlus Niemiecka 
Encyklopedia SSaki 
PWN Encyklopedia 


550,00 406,891 
360,00 253,01 

195.90 129,981 

134.90 104,901 

219.90 147,00 1 


I Wdrldlranslator\neKisk»-Pobki 139,90 93,501 


I HotAdult3pack 
Erotic Filmy CD 
Manga XXX Collection 


79.90 50,94 

34.90 19.98 
34,90 20,45 


SonyPlaystion 

ControlerPSX 

Predator Pistolet 

Memory Card 1MB 

Exhumed 

Hexen 

MK3 

PorscheChallenge 

RebellAssault2 

Soulblade 

Tekken 

Tekken2 

TombRaider 


647.90 490,00 

69.90 45,68 

159.90 106,56 

74.90 54,35 

199.90 159,56 

199.90 157,25 
199,90 157,90 
199,90 157,90 
199,90 157,90 
199,90 

199,90 68,121 

99.90 157,901 
199,90 157,901 


|3D Cyber Gogle 299,90 


| Zottm fe/lhda 33. 6 to JJWLŁ, . 


1780,00 


lerowmeą s 
pedałami 


219,90 


9\(oiue ‘Tytufy 


n 




Dungeon 
Keeper 
144,90 zł 


N 


X-UJing 
vs. 144,90 zł 
TieFighter 

136.90 zlputlaws 


Megapack 7 


Lublin n et jj n c n 

Krakowskie Przedmieście 55 Dt: 6 ,n 13 


Sprzedaż Wysyłkswa 

1 J y ul. Krzywa 4 

Gier Kem|iuter»wych^"^ 4 

Termin realizacji: tel: (6-22)7731982 

Tylko 5 dni iii 


fax: (0-22)7731982 


OKAZJA! Czynne 7 dni w tygodniu Niskie Ceny 


PRZESTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 

IBM PC Cen y w zt 


Franko 
Gandalf 
Ishar III 

Liga Polska Manager '95 - dos 

Liga Polska Manager '97 - win. 

Megalomania 


Megalor 

Polanie 


. .lanie 

Transport Tycoon 
Ultimate Soccer Manager 

Urban 

Worms 


IBM PC-CD ROM 


37,00 

38,00 

44,00 

37,00 

48,00 

28,00 

53,00 

42,00 

77,00 

34.00 

110,00 


Ace Ventura 

Adidas Power Soccer 

A.D. Cop 

Alphastorm 

Amok 

ATF Gold 

Blood 

Cheesmaster 5000 
City of Lost Children 
Civilization + Colonization 
Civilization II 
Comanche 3.0 
Command & Conquer GOLD 
Conauest Earth 

Counter Strike - nowe misje do Red Alert 
Crow: City of Angels 
Destruction Derby II 
Diablo 

Die Hard Trilogy 
Discworld II 
Fallen Haven 
Flying Corps 
Formuła I 
Gnomę 
Ecstatica II 

Heroes of Might and Magie II - wer.pol. 
iM1a2 Abrams 
Indępendence Day 
Jet Fighter III 

k.k.n:d 

Longbow Gold 

Lords of the Realm II 
Lost Vikings II 
M.A.X. 

Manx TT 
Master of Orion II 
MDK- wer.pol. 

Motor Racer 
Nascar Racing II 
NBA Live 97 
Need for Speed II 
Perfect Weapon 
Phantasmagoria II 
Power FI 

Privater II - Darkening 
Rama 

Redneck Rampage 

S.C.A.R.A.B 

Scorcher 

Settlers II - nowe misje 
Steel Panthers II 
Terraside 
Theme Hospital 
Time Warriors 
Tomb Raider. 

Wersal 1685 - wer. poi. 

Wages of War 
War Wind 
Wreckin Crew 

Ufo Enemy Unknown + X-Com Terror... 
X-Wing vs Tie Fighter 


1 22^00 

97,00 

112.00 

139,00 

139.00 

tel. 

139,00 

131,00 

78,00 


tel. 

tel. 

tel. 

85.00 

131,00 

138,00 

147,00 

tel. 

98.00 

139.00 

147,00 

191,00 

132,00 

141.00 

146.00 

139,00 

tel. 

148.00 

139,00 

147,00 

139,00 

lei. 

147,00 

tel. 

tel. 

139,00 

139,00 

139,00 

139,00 

139.00 

tel. 

167,00 

138,00 

151,00 

tel. 

139,00 

139,00 

139,00 

78,00 

147,00 

tel. 

139,00 

139.00 

138,00 

139,00 

132,00 

127,00 

tel. 

78,00 

185,00 


AMIGA 


Dreenshar - Grzechy Magów 

Funturatum 

Ishar III 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski'96 
Pinball Hazard 
Rajd przez Polskę 
Street Fighter II 
Total Football 
Watch Tower (AGA) 

—“ ' r ‘~i Detectiye 


36,00 

39,00 

41,00 

37,00 

37.00 

3500 


Wacuś The C 


48,00 

48,00 

36.00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY Playstation 
SEGA Saturn 


NINTENDO Ultra 64 

w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Ultra 64: Fifa 64, Pilot Wings, Star Wars 

Super Mario 64. Turok, Wave Racer 


Sony Playstation 

Adidas Power Soccer 2, 

Area 51. Battle Statlon. 
Carnage Heart, Contra, 
Crash Bandicool, Dark 
Forces, Epidemie, 

Excalibur, Exhumed. Extremd. 
Games 2, Fifa '97, Grid Gun, 
Hexen, Legacy of Kain, Littid 1 
Big Adv„ Lost Viking 2 , 

Micro Machines 3, Morlal 
Kombat Trilogy, NBA Live 
'97, Need for Speed 2, 
NHL'97, Over Bloood, 
Pandemonium, Porsche 
Chall.. Ragę Racer, Rebel 
Assault 2, Samuraj Shadow 
III, Soul Blade, Spider, 
Suikodem, Tekken 2, The 
Crow, Total NBA '97, Tomb 
Raider, Twlsted Metal 2, 
Warhammer, X-Com (Ufo 2) 
i wiele innych,,. 


Sega Saturn 

Alien Trilogy, Amok. Baku 
Baku, Bug, Clocword Knight 
2. Command & Conquer, 
Crusader no Remorse, "D*. 
Dark Savior, Oie Hard 
Arcade, Dłe Hard Trilogy, 
Doom, Dragonheart, 
Exchumed, Fifa '97, Fighting 
Vipers, Guardian Hero, Gun 
Griffon. Loaded, Manx TT. 
Myst, NBA Llve ‘97 NHL 
'97, Need for Speed. Nights, 
Panzer Dragon II, Sonic 30, 
Soviet Strike, Spot goes to 
Hollywood, Street Fighter 
Alpha, The Crow, Tomb 
Raider. Torlco. Ultimate 
Mortal Kombat 3, Virtua Cop 
2 ♦ Gun. Vlrtua Fighter 2. 
Vlrtua Racing, Wipeot. 

World Wide Soccer '97. 
Worms i wiele innych 


Polny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 

koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki,, 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (* koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71 -65 . 





































Kiedy już ustawisz hasto, otrzymu¬ 
jesz dostęp do bota poprzez DCC CHAT. 
Wszystkie komendy wydajesz poprze¬ 
dzając je kropką. Kompletną listę pole¬ 
ceń otrzymasz wpisując .help. Część 
poleceń można jednak używać bez¬ 
pośrednio na kanale. Załóżmy, że chcesz 
by bot wykopał z kanału kogoś o nicku 
KRZYSIU. Wpisujesz 


kick KRZYSIU 


Bot wykopie KRZYSIA z kanału, lecz gdy 
chcesz, aby bot dodatkowo ową zagryw¬ 
kę skomentował, piszesz: 


kick KRZYSIU spadaj' 


Bot wykopie KRZYSIA z kanału i wy¬ 
świetli komentarz: spadaj!. Analogicz¬ 
nie taką samą strukturę mają komendy: 
op, deop, ban, unban, voice. 

Niektóre boty mają specjalne do¬ 
datki. Jednym z najfajniejszych jest tak 
zwany SEEN i INFO SEEN służy do 
dowiadywania się, kiedy ostatni raz był 
na danym kanale wybrany użytkownik 
bota. Pokażemy to na przykładzie 
SEBASTIANA (KRZYSIA juz wykopa¬ 
liśmy Na kanale wpisujesz: 

seen SEBASTIAN 


Jeżeli SEBASTIAN jest użytkownikiem 
bota, otrzymasz dokładną informację 
jak dawno bot ostatni raz go .widział" 
Jeżeli nie, otrzymasz odpowiedź że 
bot nie wie kto to jest SEBASTIAN. 
Natomiast INFO jest to tekst, który 
będzie wyświetlany przez bota gdy 
wejdziesz na kanał. Aby ustawić dla 
siebie INFO: „czołem! dawno cię nie 
było!" na bocie o nazwie JUREK, 
piszesz: 


/msg JUREK info 
czołem! dawno cię 
nie było! 


Teraz, gdy wejdziesz 
na kanał, bot powita 
Cię tym tekstem, wy¬ 
świetlając go na ka¬ 
nale. 


Chociaż przed¬ 
stawione tutaj komen¬ 
dy mogą wydawać 
się ciężkie do opano¬ 
wania (żałujcie, że nie 
widzieliście kompletu 
poleceń dla ownera :)))) to zapewniam, 
że przy odrobinie ćwiczeń można się 
nauczyć ich używać. 


Różne typy botów i ogromną ilość skryp¬ 
tów do mIRCa znaleźć można na stronie: 


http://www.xcalibre.com 


Pozostaje już tylko życzyć wam przy¬ 
jemnej zabawy, i - tradycyjnie - do zo¬ 
baczenia na #SGK! 


Błażej Mazurek „MZA“ 


P.S. W poniedziałki o godzinie 18:00 za¬ 
praszamy wszystkich chętnych do dys¬ 
kusji z nami na kanał #SGK (wejście 
przez któryś z polskich serwerów). 


Wędrując po IRCowych ka¬ 
nałach niejednokrotnie nat¬ 
knąć się można na tak zwa¬ 
ne „boty". Choć spełniać mo¬ 
gą one różne zadania (na 
przykład czysto rozryw- 
), to jednak ich 
głównym zada¬ 
niem jest ochrona kanału. 

Kanały IRC skupiają ludzi o tych sa¬ 
mych zainteresowaniach, poglądach, 
lub zwyczajnie chętnych do nawiąza¬ 
nia znajomości z kimś nowym. Zwykli 
użytkownicy przebywają na IRC naj¬ 
wyżej kilka godzin dziennie, potem się 
rozstają. Wtedy kanał pozostaje bez 
opieki na jakiś czas ponieważ nie ma ko¬ 
mu przekazać statusu operatora. I kie¬ 
dy bywalcy wracają, często mogą 
spotkać tam juz innych operatorów, 
którzy wcale nie mają zamiaru 


^ którzy wcale nie mają zamiaru 

Gadanie 


zwrócić kanału, a co więcej - skutecz¬ 
nie uniemożliwiają prowadzenie roz¬ 
mów. Z tego powodu zaczęto się zas¬ 
tanawiać jak utrzymać kanał pod kon¬ 
trolą przez cały czas. Tak właśnie naro¬ 
dził się BOT. Bot jest programem, 
umieszczonym na serwerze podłączo¬ 
nym do internetu i jest na IRC przez 24 
godziny na dobę. Głównym zadaniem 
bota jest utrzymywać kanał pod kon¬ 
trolą (czyli posiadać status operatora) 
i nie pozwolić nikomu na otrzymanie te¬ 
go statusu - poza właścicielami bota 
(owners), jego mistrzami (masters) 
oraz użytkownikami (users). Aby mieć 
nad kanałem całkowitą kontrolę i pew¬ 
ność, że nie utraci się nad nim władzy 
potrzebne są co najmniej trzy boty 
współpracujące ze sobą. Każdy z nich 
powinien używać innego serwera IRC, 
aby nie utracić kanału nawet pod¬ 
czas splitu serwerów Pod¬ 
czas splitu servery przes¬ 
tają współpracować ze 
sobą i odłączają się od 
głównej sieci (jest to 
bardzo niebezpieczne, 
ponieważ ten kto zalogu¬ 
je się na taki server i otrzyma 
status operatora na da¬ 
nym kanale, podczas po¬ 
nownego przyłączenia 
serwera do sieci IRC auto¬ 
matycznie otrzyma status 
operatora na tym kanale 
w całej sieci). 

Botowi polecenia 
można wydawać za- 
i równo na kanale, jak 
i przez /msg lub DCC 
CHAT. Kompletna lis¬ 
ta rozkazów dostęp¬ 
na jest jednak wyłącznie 
przez DCC CHAT. Każdy 
użytkownik bota ma usta¬ 
wione dla siebie atrybuty 
(flags). Najważniejsze z 
nich to: 


+n (owner) - Właściciel 
bota. Ma nad nim kom¬ 
pletną władzę. Może do¬ 
dawać nowych użyt¬ 
kowników i ustawiać 
dla nich atrybuty. 


<HZ*> seea lukesfcyw 
<H*xFarce> HZ*: lute# skyw was Ust kere 23 kawrs, 30 ataeltes aęe 
<HZ*> seta kaw sala 

<HmSerce> HZ*: kaa_sala was last kara 17 kawrs. 25 wuwites a«a 
<HZ*> op kaaakla 

•• StarWars sats nuda: *u Kenobix 
MaxForc» sats woda: *o Kenoblx 
StarWars- Pone.. 

MaxForca~ Pona.. 

<HZ*> deop kanakix 

starWars sats woda: -o Kenobix 

••• MaxForce sats woda: -o Kanobix 

-StarWars- Pona.. /■ 

-HaxForca- Pone.. 

<HZ*> kick WM*~away 

••• HoU~AimV was klcked by StarWars (•) Vour Eona. (•) 

-StarWars- Klcked woa‘aaay Frow Bstarwars with the dafault raason. 

-MaxForca- Kickad wav*away Frow Pstarwars with the dafault raason. 

<HZ*> tatce woa~away 

StarWars sats woda: «u NoU~«waV 

••• NaxForce sats woda: *u HoU“ftwaV 

-StarWars- 
-HaxForce- 
<MZ0> kaw aov*away 

-HaxForce- Vou forgot to add a raason, so, i used tha dafault. 

••• HaxForce sats woda: »b »f■«ovltze*. fyrisskolan.uppsala.se 
»■ Mo0~0waV was kickad bp liaxForca (banned) 


Może zalogować bota na inny serwer, 
jak i decydować na których kanałach 
ma on przebywać . 

+m (master) - Mistrz bota. Posiada 
wszystkie uprawnienia ownera, lecz 
nie może ustawiać dla użytkowników 
flag +n i +m. 

+o (allowed to get op) - Użytkownik 
może posiadać status operatora na 
kanale, na którym bot się znajduje. 

+/ (autoop) - Użytkownik będzie 
otrzymywał od bota status operatora 
za każdym razem, gdy wejdzie na 
kanał w którym bot się znajduje . 

+d (autodeop) - Bot nie pozwoli 
użytkownikowi otrzymać statusu opera¬ 
tora na chronionym kanale. 

+f (friend) - Użytkownik nie będzie 
karany za przewinienia; na przykład 
nie będzie wykopany z kanału za 
kilkukrotne nadanie tego samego tek¬ 
stu . 

+k (autokick) - Użytkownik bedzie 
wykopywany z kanału przy każdej pró¬ 
bie wejścia . 

Aby bot Cię rozpoznawał, musisz 
stać się jego użytkownikiem (user). 
Wpisać Cię na listę użytkowników bota 
może tylko jego właściciel lub mistrz. 
Jeżeli juz zostaniesz wpisany, powi¬ 
nieneś ustawić swoje hasło. Hasło 
ustawiasz używając /msg . Na przykład 


dla bota o nazwie JUREK chcesz usta¬ 
wić dla siebie hasło MAREK. Wtedy 
polecenie jest następujące 

/msg JUREK pass MAREK 

Po wpisaniu komendy, otrzymasz od 
bota potwierdzenie o ustawieniu hasła. 
Jeżeli Twoje hasło Ci się znudzi, mo¬ 
żesz je w każdej chwili zmienić. Po¬ 
wiedzmy, że chcesz zmienić hasło na 
TOMEK; wpisujesz: 

/msg JUREK pass MAREK TOMEK 

I w ten sposób Twoim nowym hasłem 
będzie TOMEK. 











































Mija czas, listy do WebNewsów napływają, chłopaki ślą namiary... Właśnie: chłopaki. Do tej pory nie było żadnej dziewczyny, która 
nadesłałaby jakieś adresy. No i doczekaliśmy się: w tym wydaniu WebNewsów znajdziecie linki podesłane między innymi przez Joannę 
Silską z Andrychowa, która na dodatek zostaje wyróżniona grą komputerową za adres wskazujący na najciekawszą stronę WWW 
(a nie za to, że jest dziewczyną...). Jak zwykle: Joanno, prosimy o kontakt telefoniczny z redakcją, aby uzgodnić, jaką grę kom¬ 
puterową Ci przesłać. 

Coraz więcej osób podsyła adresy wraz z krótkimi opisami stron WWW. Zabawa się więc rozkręca - nadsyłajcie linki do swoich ulubionych 
miejsc w internecie i pamiętajcie, że na zdobywców „namiaru miesiąca“ czekają gry! 

Jarosław Chrostowski 



KOMIKS POLSKI 

http://www.pdi. net:81/~art4/komiks/ 


Wspaniała strona dla wielbicieli komiksów, można tu znaleźć wiele opisów, zdjęć i recenzji. Z opisanych tu 
zeszytów pozwolę sobie wymienić najbardziej znane serie: z Hansem Klossem, Thorgalem, Kajkiem i Kokoszem, 
Kapitanem Żbikiem, Tytusem, Romkiem i A’tomkiem i innymi postaciami. Każdy z komiksów jest omówiony 
w dość interesująco przygotowanym artykule. Jedna z ciekawszych i lepiej opracowanych polskich (niekomercyj¬ 
nych) stron WWW. 

Nadesłała Joanna Silska z Andrychowa 



ZAGADKI TEGO ŚWIATA 
http://free.polbox.pI/k/kmarkow/ 



Ma r c i nS W e 'a 

iu «i. m . 


Strona poświęcona niewyjaśnionym zdarzeniom i zagadkom. Jaka tematyka jest tu poruszana? Oto niektóre 
tematy: Trójkąt Bermudzki, potwór z Loch Ness, UFO, reinkarnacja, przesłania, życie gwiazd itd. Opisy nie są 
zbyt obszerne, ale jest trochę ciekawych zdjęć. Miłośnicy zjawisk paranormalnych po wizycie tutaj na pewno 
będą zadowoleni... 

Nadesłała Joanna Silska z Andrychowa 



THE ADRENALINĘ VAULT 
http://www.avault.com/ 

Na tej stronie WWW znajdziecie cheaty, tipsy, triki i kody do gier, są również rozwiązania. Posiadacze 
szybkich łączy internetowych mogą stąd ściągnąć dema gier, a tych, którzy sobie nie mogą pozwolić na 
pobieranie dziesiątków megabajtów, z pewnością zadowolą opisy gier i zapowiedzi nowych produktów. Co 
ciekawe, są tu także przeglądy i krótkie opisy sprzętu komputerowego (m.in. kart graficznych i dźwiękowych), 
zestawy pytań i odpowiedzi (FAQ) dotyczących DirectX-a i tym podobne informacje potrzebne graczom. Pod 
względem opracowania graficznego strony są całkiem nieźle przygotowane. 
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Nadesłał Łukasz Szczepanik z Polkowic 


CAR AND DRIVER 
http://www.caranddriver.com/ 

Samochody, czyli coś dla prawdziwych mężczyzn (choć kobiety też je lubią, tylko się nie 
przyznają...). Opisywane strony to internetowa wersja znanego magazynu samochodowego Car 
And Driver, tak więc jest co poczytać. Oprócz najnowszych informacji ze świata jest tu także 
dostępny katalog samochodów z niezłymi opisami pojazdów i dobrej jakości zdjęciami. Bardzo 
dobrze przygotowany serwis WWW, często uaktualniany. 


Nadesłał Janusz Wyczołek z Nowego Żmigrodu 




TOPGEAR 

http://www.topgear.com/ 

Znowu coś o samochodach - tym razem zerkamy w magazyn Top Gear. Co tu może przyciągnąć uwagę 
oprócz standardowych informacji dostępnych na podobnych stronach WWW? Polecam przede wszystkim 
ciekawe testy samochodów (gdy zaglądałem ostatnio na tę stronę, akurat był Porsche Boxter...) - w przeci¬ 
wieństwie do wielu innych testów zamieszczanych w serwisach WWW różnych magazynów poświęconych moto¬ 
ryzacji te zawierają dobrej jakości zdjęcia. 

Nadesłał Janusz Wyczołek z Nowego Żmigrodu. 


NO DOUBT 

http://www.halluclnet.com/no_doubt/ 




jgO DOUBt- 


Oficjalna strona zespołu No Doubt, znakomicie przygotowana i prowadzona. Znajdziemy tu 
słowa piosenek, utwory w formatach RealAudio, WAV, klipy wideo, są nawet nuty do niektórych 
utworów (gitarzyści będą zachwyceni :-)). Do tego fotografie, biografia, plany tras koncertowych, 
linki na inne strony WWW poświęcone zespołowi - słowem komplet danych, które zadowolą j 
każdego fana. Nie dostańcie zawału.,. :-) 

Nadesłał Paweł Orzoł z Ornety. 
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PC SUPERPAD 
SV-238 


Filtr ma Kiawsto 


Wszyscy wiemy, że aby móc grać w 
gry komputerowe, potrzebne jest urządzenie, które 
pozwala wydawać polecenia. Przeważnie do gier 
używana jest klawiatura, lecz ta nie radzi sobie naj¬ 
lepiej z różnego rodzaju symulacjami lotniczymi czy 
samochodowymi. Z kolei kupno joysticka z przepust- 
nicą związane jest z niemałym wydatkiem. Na domiar 


złego, taka przepustnica niespecjalnie spisuje się w 
wyścigach samochodowych, a przecież gry nie ogra¬ 
niczają się tylko do symulacji - istnieją także inne ga¬ 
tunki, jak gry zręcznościowe, przygodowe itp. W tej 
sytuacji jedynym rozsądnym wyjściem wydaje się być 
kupno pada. 


jąc o przepustnicy. Za to jest ba¬ 
nalnie prosty w obsłudze i nawet 
załączona jednostronicowa in¬ 
strukcja w języku angielskim i nie¬ 
mieckim nie wydaje się potrzebna. 

Pad ten posiada standardowy 
konsolowy „krzyżak" oraz cztery 
fire’y. Co go wyróżnia spośród in¬ 
nych podobnych? Ano to, że dwa 
z przycisków fire posiadają swoje 
odpowiedniki umieszczone nie 
u góry, tylko z przodu joypada. 
Daje to niezłą możliwość wyboru 
optymalnego ustawienia i z pew¬ 
nością zwiększa funkcjonalność 
tego małego gadżetu. I jeszcze 
jedno: autofire został umiesz¬ 
czony w dwóch gumowych przycis¬ 


kach - jeden go włącza, drugi wy¬ 
łącza. Zaletąjest też długość prze¬ 
wodu - około 2,5 metra. 

SV-238 trzyma się pewnie 
i wygodnie, a ponadto jest funk¬ 
cjonalny i względnie tani, lecz je¬ 
śli ktoś potrzebuje czegoś więcej, 
proponuję nabyć raczej jeden 


z wcześniej opisywanych produk¬ 
tów. 

Krutny 

Producent: InterAct Multimedia 
Products 

Dystrybucja: Multi-Styk s.c. 
Cena: 35,99 zł 


Pad SV-234 został prze¬ 
testowany na takich grach, jak 
„Nascar Racing 2“, „F1GP 2“, „Pri- 
vateer 2“, „Eurofighter 2000“. We 
wszystkich dało się grać z więk¬ 
szymi lub mniejszymi sukcesami, 
lecz najlepiej sprawdzał się w „Nas¬ 
car Racing 2“ i „Eurofighter 2000“, 
w przeciwieństwie do „F1GP 2“, 
w której nie można grać na ana¬ 


logu i trzeba przełączyć się na cy¬ 
frowy krzyżak. 

W PC Power Pad Pro wyróż¬ 
nić można dwie zintegrowane 
części - cyfrową i analogową. Część 
cyfrowa składa się z tradycyjnego 
krzyżaka ze strzałkami spotyka¬ 
nego we wszystkich joypadach. 
Za to w skład analoga wchodzi 
krótka rączka joysticka, przy któ¬ 
rej znajdują się kontrolery osi X i Y, 
a także Throttle Control (dla nie¬ 
wtajemniczonych - przepustnica). 
Takich rzeczy nie spotyka się 
w każdym padzie. 

Oczywiście, SV-234 wyposa¬ 
żony jest także w dziewięć przy¬ 
cisków - sześć fire'ów i trzy auto- 
fire'y. Na koniec do tych wszyst¬ 
kich zalet trzeba jeszcze doliczyć 
ergonomiczny kształt, dzięki któ¬ 
remu pad wyróżnia się spośród 
innych tego typu urządzeń, no 
i oczywiście długi kabel. 

SV-234 wad praktycznie nie 


posiada. W sumie jest to produkt 
bardzo dobry, a ponadto jego ce¬ 
na jest przystępna (74.99 zł). W ko¬ 
lorowym pudełku znajduje się krót¬ 
ka instrukcja w języku angielskim 
i niemieckim, a także dyskietka ze 
sterownikami do Windows, któ¬ 
rych nawiasem mówiąc wcale nie 
trzeba instalować, jeśli sytuacja te¬ 
go nie wymaga, ponieważ i bez 
nich większość gier będzie popraw¬ 
nie współpracować z padem. 

SV-234 jest najlepszym pa¬ 
dem, z jakim się dotąd zetknąłem 
i polecam go każdemu bez wyjąt¬ 
ku. Nawet wspomnianym już „sta¬ 
rym wyjadaczom". 

Okretny 

Producent: InterAct Multimedia 
Products 

Dystrybutor: Multi-Styk 
Cena: 74.99 


SN/-238 to ko¬ 


lejny z padów, które 
chcielibyśmy dzi¬ 
siaj zaprezentować. 
W przeciwieńs¬ 
twie do dwóch po¬ 
zostałych, jest 
to raczej prze¬ 
ciętny i zwyczajny, 
ale również podsta¬ 
wowy dla każdego 
gracza przyrząd do 
codziennej zabawy. 
Nie posiada on ani 
możliwości progra¬ 
mowania, ani też 
analogowego drąż¬ 
ka, nie wspomina- 


PC Power Pad Pro to w rze¬ 
czywistości niezła gratka i to nie 
tylko dla ludzi kochających pady, 
lecz także dla tzw. „starych wy¬ 
jadaczy", którym wydaje się, że nie 
ma nic lepszego nad klawiaturę. 

Jeśli zagrają na tym 
wspaniałym urządze¬ 
niu choć raz, szybko 
zmienią zdanie. 


PC POWER PAD PRO 
SV-234 



















3DPROGRAMPAD 
SV-235 


3D ProgramPad jest nie¬ 
zwykłym padem, a to ze wzglę¬ 
du na jego funkcje programowa¬ 
nia. Posiada on - jak każdy inny 
dżojpad - Directional Control, 
czyli krzyżak ze strzałkami, a tak¬ 
że coś, czego nie spotyka się 
w innych padach, a mianowicie 
dziesięć programowalnych przy¬ 
cisków. Ich programowanie moż¬ 
na przeprowadzić na dwa spo¬ 
soby. 

Pierwszy, prostszy, polega 
na naciśnięciu przycisku SET, 
który znajduje się na środku 
pada, tak aby zapaliła się czer¬ 
wona dioda umieszczona pod 
nim. Następnie trzeba nacisnąć 
dowolny klawisz pada i trzyma¬ 
jąc go, nacisnąć klawisz z kla¬ 
wiatury. W tym przypadku dla 
jednego guzika zostanie przypi¬ 
sany jeden dowolny klawisz (kla¬ 
wiatury, naturalnie). 

Ażeby zaprogramować pada 
w inny sposób, trzeba zainstalo¬ 
wać program dostarczony przez 
producenta. Przy programowa¬ 
niu w ten sposób na jeden przy¬ 
cisk przypadać mogą aż trzy 
klawisze. Niestety, aby szczęś¬ 
cie nie było zbyt wielkie, te trzy 
klawisze nie będą „wciskane" 
jednocześnie, ale jeden po dru¬ 
gim, tyle że bardzo szybko. Jest 
to dobry sposób na gry, w któ¬ 
rych do wykonania jakiegoś taj¬ 
nego ciosu trzeba wcisnąć kilka 
klawiszy. 


Oczywiście, aby w ogóle 
rozmawiać o programowaniu, 
trzeba odpowiednio podłączyć 
dżojpad do komputera. SV-235 
posiada normalne (tradycyjne) 
wyjście, które podłącza się do 
gameportu, a także cztery do¬ 
datkowe, z których jedno podłą¬ 
cza się do klawiatury, a drugie 
do komputera w miejsce kla¬ 
wiatury. Dwa pozostałe są takie, 
jak poprzednie, tyle że mniejsze. 

Niewątpliwym plusem tegoż 
pada jest także to, że nawet gdy 
zostanie mu odłączone zasila¬ 
nie, stale będzie pamiętał usta¬ 
wienia klawiszy. 

Niestety, nic nie jest bez 
wad. Mankamentem opisywa¬ 
nego pada są... odpadające na¬ 
lepki. Niby drobnostka, a razi. 
Poza tym łatwość i prostota 
obsługi, a także oryginalny pro¬ 
jekt obudowy wskazywałyby na 
to, iż pad ten będzie popularny 
na polskim rynku, jednak zalety 
te najprawdopodobniej zniweczy 
wygórowana cena. W końcu za 
ponad 120 nowych złotych moż¬ 
na kupić całkiem dobrą, nowiu¬ 
teńką grę. 

Okretny 

Producent: InterAct Multimedia 
Products 

Dystrybutor: Multi-Styk s.c. 
Cena: 123,99 zł 
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W każdym numerze 
opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 
wywiady z gwiazdami ekranu 
sylwetki aktorów i reżyserów 
plotki i skandale 
filmowe gry komputerowe 
soundtracki 

konkursy i krzyżówki z nagrodami 
poster filmowy 
















































Anakonda to jedno z nielicz¬ 
nych żyjących dziś zwierząt, które 
wywodzi się z czasów prehisto¬ 
rycznych. Badania archeologów 
dowiodły, że te największe na świę¬ 
cie węże w toku ewolucji przenios¬ 
ły się z wody na ląd, by powrócić 
do środowiska wodnego, gdy ży¬ 
cie na lądzie stało się dla nich zbyt 
uciążliwe. Dziś poruszają się dos¬ 
konale zarówno w wodzie, jak i na 
lądzie. Najdłuższa ze sfotografowa¬ 
nych anakond mierzyła prawie 11,5 
metra, choć słyszy się o znacznie 
większych wężach (dochodzących 
do 27 metrów długości). Żywią się 
dużymi zwierzętami, m.in. antylo¬ 
pami i dzikimi świniami, które po¬ 
łykają w całości. Przez znawców 
uważane są za najniebezpieczniej¬ 
sze niejadowite gady na świecie. 
Na ich temat nakręcono wiele fil¬ 
mów przyrodniczych. W obrazie pt. 
„Anakonda" po raz pierwszy zwie¬ 
rzę to stało się także bohaterem 
przygodowego filmu fabularnego. 

„Anakonda" to opowieść o nau¬ 
kowej wyprawie do amazońskiej 
dżungli. Zadaniem jej uczestników 
jest nakręcenie filmu dokumental¬ 



na Amazonce wyrastają z wody 
głębokiej na 10 metrów. Wszystkie 
prace miały na celu stworzenie jak 
najbardziej realistycznej scenerii, 
w której żyje anakonda. 

Mimo że w trakcie realizacji wy¬ 
korzystano około 30 okazów ana¬ 
kond, z których najdłuższa mierzy¬ 
ła 5,5 metra, to tytułowy wąż został 
stworzony przez Walta Conti. Jest 
on jednym z najlepszych specjal¬ 
istów od animatronicznych zwie¬ 
rząt (do tej pory wykonał m.in. 
delfiny w filmie „Flipper" i wielory¬ 
by do obydwu części „Uwolnić or¬ 
kę"). Projektując anakondę, Conti 
studiował ruchy i ekspresję ży¬ 
wych węży i starał się je odtworzyć 
przy pomocy hydrauliki, elektroni¬ 
ki i komputerów. W projekcie uw¬ 
zględniono wszystko: ruch oczu, 
rozwieranie i wnętrze paszczy, pra¬ 
cę języka, sposób poruszania się 
i technikę ataku. Oczy, język i war¬ 
gi poruszały się niezależnie, a skó¬ 
rę malowano od wewnątrz, aby le¬ 
piej oddać połysk i wzór natural¬ 
nej. Animatronicznej anakondzie 
zapewniono możliwość wykonania 
prawie 100 splotów, płynność ru¬ 
chów i odpowiednią szybkość. 
Ruch węża zapewniało 10 animato¬ 
rów, a koordynacją całości zajmo¬ 
wał się specjalnie zaprogramowa¬ 
ny komputer. Conti wykonał dwa 
węże, z których mniejszy ważył 700 
kilogramów i mierzył 7,5 metra, 
a większy 12 metrów i przeszło to¬ 
nę. Wszystkie sceny z udziałem 
animatronicznych anakond pow¬ 
stały w studio. W kilku scenach 
węża zastąpiła animacja kompute¬ 
rowa wykonana przez techników 


nego o pewnym legendarnym ple¬ 
mieniu Indian znanym dotąd jedy¬ 
nie z opowiadań. W trakcie żeglugi 
po Amazonce spotkają tajemni¬ 
czego człowieka, który zaoferuje 
swoją pomoc. Szybko jednak oka¬ 
że się, że jego zamiarem jest zła¬ 
panie olbrzymiego węża. Splot nie¬ 
oczekiwanych wydarzeń spowo¬ 
duje, że anakonda zaatakuje statek 
naukowców, a wyprawa zamieni się 
w koszmar. 

O realizacji filmu można by na¬ 
pisać książkę. Pierwotnie zdjęcia 
miały rozpocząć się jesienią 1995 
roku, na przeszkodzie stanęły jed¬ 
nak warunki klimatyczne (susza 
i niski stan wód Amazonki). Dopie¬ 
ro po ośmiu miesiącach, w kwiet¬ 
niu 1996 roku, ekipa udała się do 
Brazylii. Natychmiast też pojawiły 
się pierwsze kłopoty. Stan wody 
był z kolei zbyt wysoki i dla po¬ 
trzeb filmu trzeba było wybudować 
własny dok z plażą oraz przygoto¬ 


ki można było ze sobą łączyć, aby 
uzyskać dodatkową przestrzeń na 
planie. Bazą dla ekipy było duże 
rzeczne miasto Manaus. W jego 
okolicach przez 5 tygodni powsta¬ 
ły zdjęcia plenerowe. Rozpoczyna¬ 
ły się wcześnie rano, a kończyły po 
zapadnięciu zmroku. Zdjęcia utrud¬ 
niały równikowe warunki klimatycz¬ 
ne (wilgoć, wiatr, upały i deszcze) 
oraz zwierzęta (szczególnie małpy). 

Po powrocie do Stanów ekipa 
rozpoczęła zdjęcia w studio. Ar- 
boretum w Arcadii przekształcono 
w tropikalną dżunglę z wodospa¬ 
dem. Wszystko zaprojektował sce¬ 
nograf Kirk Petrucelli. Na uwagę 
zasługuje przede wszystkim wodo¬ 
spad, dla którego źródłem wody 
było specjalnie wybudowane (w cią¬ 
gu 3,5 miesiąca) jezioro. Dostar¬ 
czało 8 tysięcy litrów wody na mi¬ 
nutę. Dużym problemem było rów¬ 
nież odtworzenie charakterystycz¬ 
nych „pływających drzew", które 





wać całą wodną infrastrukturę. Po¬ 
nieważ niemal cała akcja rozgrywa 
się na pokładzie barki, wybudowa¬ 
no od podstaw 15 różnego rodzaju 
statków, na których znalazł się po¬ 
trzebny do zdjęć sprzęt oraz po¬ 
mieszczenia dla całej ekipy (ponad 
200 osób!). Wybudowano również 
barkę, którą w filmie porusza się 
naukowa wyprawa. Wszystkie stat- 







Sony Pictures Imageworks. Niektó¬ 
re sceny wymagały połączenia 
efektów z animatronicznym wężem 
oraz grafiki komputerowej. Przykła¬ 
dem jest scena, w której anakonda 
rzuca się z drzewa rosnącego obok 
wodospadu, chwyta aktora w po¬ 
wietrzu i okręca się wokół niego. 
Najpierw sfilmowano kaskadera, 
zawieszonego na specjalnym jarz¬ 
mie w scenerii wodospadu. Jego 
ruchami koordynował komputer. 
Następnie sfilmowaną sekwencję 
zeskanowano do komputera, w któ¬ 
rego pamięci znajdowały się już 
wcześniej przygotowane ruchy wę¬ 
ża. Specjaliści od animacji włączy¬ 
li anakondę do obrazu tak, aby wto¬ 
pił się w tło i zintegrował z sylwet¬ 
ką kaskadera. 

„Anakonda" jest znakomicie 
zrealizowanym filmem przygodo¬ 
wym, łączącym ponadto w sobie 
cechy horroru i widowiskowego 
thrillera. W polskich kinach pojawi 
się 11 lipca dzięki firmie Syrena 
Entertainment Group. 

Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Anakonda 
Tytuł oryginalny: Anaconda 
Reżyseria: Luis Llosa 
Scenariusz: Hans Bauer, Jim Cash 
i Jacy Epps Jr. 

Zdjęcia: Bill Butler 
Montaż: Michael R. Miller 
Scenografia: Kirk M. Petruccelli 
Kostiumy: Roberto Carneioro 
Muzyka: Randy Edelman 
Efekty animatroniczne: Walt Conti 
Obsada: Jennifer Lopez (Terri Flo¬ 
res), Ice Cube (Kanny Rich), Jon 
Voight (Paul Sarone), Erie Stoltz 
(dr Steven Cale), Owen Wilson 
(Warren Westridge), Kari Wuhrer 
(Denise Kalberg) i inni 
Produkcja: CL Cinema Linę Films 
Corp. dla Columbia Pictures 
Dystrybucja: Syrena Entertain¬ 
ment Group 
Czas: 89 minut 

KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Kto w filmie „Gorączka" Mi¬ 
chaela Manna zagraI obok Johna 
Voighta główne role? 

Odpowiedzi należy wysyłać 
na kartkach pocztowych z naklejo¬ 
nym kuponem konkursowym do dnia 
05.08.97 r. Wśród autorów prawidło¬ 
wych odpowiedzi rozlosujemy 
upominki od firmy Syrena. 







1 sierpnia na ekranach polskich 
kin pojawi się „Batman i Robin“. To 
już czwarta (i zapewne nie ostatnia) 
filmowa część przygód tego komik¬ 
sowego bohatera. Ojczyzną człowieka- 
nietoperza są Stany Zjednoczone. 
Tam też jego popularność jest naj¬ 
większa. Podobnie jak w przypadku 
„Star Wars" czy „Star Trek", od lat 
istnieje dobrze prosperujący prze¬ 
mysł wytwarzający produkty dla 
Batfanów (różnego rodzaju zabawki, 
książki, komiksy, filmy animowane 
etc.). Brakuje jeszcze odpowiedniej 
ilości gier komputerowych, choć sze¬ 
fowie Warner Bros. zapowiadają, że 
i ta sytuacja się zmieni. 

Historia człowieka-nietoperza 
rozpoczęła się w maju 1939 roku, kie¬ 
dy to na łamach młodzieżowego ma¬ 
gazynu „Detective Comics" ukazała 
się pierwsza opowieść o Batmanie. 
Autorzy, scenarzysta Bill Finger i gra¬ 
fik Bob Kane, nie przypuszczali, że 
ich bohater stanie się najpopular¬ 
niejszym komiksowym bohaterem 
na świecie. Na początku Batman był 
tylko jednym z wielu detektywów 
pojawiających się w magazynie, jed¬ 
nak jego sława rosła bardzo szybko. 
Już od ósmego numeru Batman goś¬ 
cił na okładce każdego numeru. Wkrót¬ 


ce też pojawił się w tytule czasopis¬ 
ma („Detective Comics Starring 
Batman"). Jego tytuł i zawartość 
zmieniała się do czasu, aż pozostał 
tylko „Batman". Na początku miał 
być tylko detektywem, który w mas¬ 
ce wyręcza policję w tropieniu przes¬ 
tępców, jednak wyobraźnia Billa 
Fingera spowodowała, że Batman 
stał się swego rodzaju herosem 
żyjącym w fikcyjnym świecie. Fin¬ 
ger wymyślił Gotham City (miasto 
będące mroczną karykaturą Nowe¬ 
go Jorku), przyjaciół i wrogów Nie¬ 
toperza oraz przedziwny arsenał, 
jakim posługuje się Batman. W 1940 
roku autorzy postanowili stworzyć 
bohatera, z którym mogłaby się iden¬ 
tyfikować młodociana część czytel¬ 
ników. Asystent Kane’a, Jerry Robin¬ 
son, wpadł na pomysł, aby Batma¬ 
nowi towarzyszył młody chłopak 
w kolorowym kostiumie. Tak pow¬ 
stał Robin, którego przygody wraz 
z Nietoperzem ukazują się na ła¬ 
mach komiksu do dziś. 

Kolejni autorzy komiksu, m.in. 
Julius Shwartz i Carmine Infantino 
(lata 50.), Neal Adams i Dennis 
0’Neil (lata 60. i 70.) czy Frank Miller 
(od 1986 roku), zmieniali w różny 
sposób świat Batmana. Od rozryw¬ 
kowej fantastyki po realizm i praw¬ 
dopodobieństwo wydarzeń w Gotham 
City. Filmowe początki Batmana się¬ 
gają 1943 roku, kiedy to wytwórnia 
Columbia nakręciła 15-odcinkowy 
serial. Popularność filmu z Adamem 
Western (Batman) i Bertem Wardem 
(Robin) spowodowała, że do 1956 
roku zrealizowano łącznie 102 od¬ 
cinki serialu. W 1966 roku powstał 
również pełnometrażowy film o Bat¬ 
manie w reżyserii Leslie Martinso- 


na, jednak nie cieszył się dużą po¬ 
pularnością. 

Na prawdziwy przebój filmowy 
Batfani musieli czekać do 50. uro¬ 


dzin Nietoperza. W 1989 roku wszedł 
na ekrany „Batman" Tima Burtona. 
Michael Keaton jako Nietoperz wal¬ 
czył w nim ze swym wrogiem nr 1 
-Jokerem (J. Nicholson). Nakręcona 
z dużym rozmachem i bardzo wys¬ 
tawna pod względem scenografii 
i efektów specjalnych adaptacja ko¬ 
miksu, okazała się jednym z najwięk¬ 
szych sukcesów kasowych wytwór¬ 
ni Warner Bros., Tim Burton zaś, 
dzięki mistrzowskiemu połączeniu 
makabry z zabawą i stworzeniu mrocz¬ 
nego nastroju, stał się niezwykle po¬ 
pularnym twórca filmowym. Nic za¬ 
tem dziwnego, że wyreżyserowany 
ponownie przez Burtona „Batman 
Retums" (1992), był również kasowym 
przebojem. Tym razem Nietoperz mu¬ 
siał stawić czoła Pingwinowi (D. De- 
Vito) i Catwoman (M. Pfeiffer). Oby¬ 
dwa filmy od 16 czerwca można ku¬ 
pić do domowej wideoteki. 

Kasowy sukces obydwu filmów 
Burtona spowodował renesans po¬ 
pularności Batmana. Bardzo szyb¬ 
ko powstał serial animowany (pro¬ 


jekty graficzne opracował w nim 
Bruce Timm i otrzymał za nie na¬ 
grodę Emmy), a znany reżyser Joel 
Schumacher (m.in. „Linia życia" 
i „Czas zabijania"), w1995 roku zrea¬ 
lizował kolejną pełnometrażową 
opowieść o Nietoperzu - „Batman For- 
ever“. Zmiana reżysera spowodowa¬ 
ła, że w nowym filmie zabrakło poe¬ 
tyki i nastroju Burtona. W zamian 
widzowie otrzymali wysokiej klasy 
komercyjne widowisko, naszpikowa¬ 
ne znakomitymi efektami specjalny¬ 
mi. Zmiany dotyczyły również ob¬ 
sady roli Batmana - Michaela Kea- 
tona zastąpił Val Kilmer. Pojawił się 
też Robin (C. 0’Donnell). Ich przeciw¬ 
nikami byli: Zagadka (J. Carrey) i Dwie 
Twarze (T. Lee Jones). 


Najnowsza część 
przygód Nietoperza 

- „Batman i Robin" ^ 

- jest również prze- k 
de wszystkim wido- i 
wiskiem, o co zad- ' 
bał Schumacher i nie¬ 
mal w całości ta sa¬ 
ma ekipa realizatorów 
(korzystano m.in. z du¬ 
żych hal zdjęciowych 
wytwórni Warner i 
innego hollywoodz¬ 
kiego giganta - Uni- 
versalu). W głów¬ 


nych rolach, podobnie jak to miało 
miejsce w poprzednich filmach, ob¬ 
sadzono wielkie gwiazdy (A. Schwar- 
zenegger, U. Thurman). Również od 
nowa opracowano całą scenografię 
i nowe gadżety (m.in. Batmobil i Bat- 
sled), którymi posługuje się Nieto¬ 
perz. Szczegóły dotyczące treści i re¬ 
alizacji filmu otoczone były tajem¬ 
nicą, dlatego też od początku „Bat¬ 
man i Robin" oczekiwany jest z nie¬ 
cierpliwością przez Batfanów. 

Wszystkie filmy o Batmanie 
(animowane i fabularne), do końca 
wakacji pojawią się na kasetach 
wideo dzięki Warner Home Video. 

*• •« 

Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Batman 
Reżyseria: Tim Burton 
Scenariusz: Warren Skaaren i Sam 
Hamm 

Zdjęcia: Roger Pratt 
Muzyka: Danny Elfman 
Scenografia: Anton Furst 
Kostiumy: Bob Ringwood 
Obsada: Michael Keaton (Batman), 
Jack Nicholson (Joker), Kim Basinger 
(Viki Vale), Pat Hingle (kom. Gordon), 
Michael Gough (Alfred), Jack Pałace 
(Carl Grissom) i inni 


Tytuł: Batman Returns 
Reżyseria i scenariusz: Tim Burton 
Zdjęcia: Stefan Czapsky 
Muzyka: Danny Elfman 
Scenografia: Bo Welch 
Montaż: Chris Lebenzon 
Obsada: Michael Keaton, Danny De 
Vito (Pingwin), Michelle Pfeiffer (Cat¬ 
woman), Christopher Walken (Max 
Shreck), Pat Hingle, Michael Gough 


Tytuł: Batman Forever 
Reżyseria: Joel Schumacher 
Scenariusz: Lee i Janet Batchler 
oraz Akiva Goldsman 
Zdjęcia: Steve Goldblat 
Scenografia: Barbara Ling 
Muzyka: Elliot Goldenthal 
Montaż: Dennis Vilkler 
Obsada: Val Kilmer (Batman), 
Tommy Lee Jones (Dwie Twarze), 
Jim Carrey (Zagadka), Nicole Kid- 
man (dr Chase Meridan), Chris 0’Don- 
nell (Robin), Drew Barrymore (Sugar), 
Pat Hingle, Michael Gough i inni 

Tytuł: Batman i Robin 
Reżyseria: Joel Schumacher 
Scenariusz: Akiva Goldsman 
Zdjęcia: Stephen Goldblat 
Muzyka: Elliot Goldenthal 
Scenografia: Barbara Ling 
Montaż: Dennis Vilkler 
Obsada: George Clooney (Batman), 
Arnold Schwarzenegger (Mr Freeze), 
Chris 0’Donnell, Urna Thurman (Tru¬ 
jący Bluszcz), Michael Gough i inni 
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► SPRZEDAJEMY OPRO(,RAMOWANIE 
PUBLIC DOMAIN ORAZ OPROGRAMOWANIE 
NA PŁYTACH CD 

► MOŻNA U NAS TAKŻE KUPIĆ AMIGI 1200 
I CD32 NAPRAWIAMY WSZYSTKIE 
KOMPUTERY O MONTAŻU 
POWIERZCHNIOWYM 

WARSZAWA 
UL. BATOREGO 10 
TEL. (022) 25-93-70 
e-mail robaczek@stodola.pw.edu.pl 


KOMPUTERY PC 


^/FAX 

( 0 - 215 ) 613-64 

Pn.-Pt. w godz. 900-1400 


Gotowe zestawy, najnowocześni 

Penlium 166MHz, płyta Intel VX, 32MB EDO 
HD 2,5GB 16*speed, monitor 15“, 
karta muzyczna Matrox Mystique 2MB, 
karta muzyczna PnP 1 6bit stereo, 
obudowa Mim Tower LUX, 
klawiatura 104 klawisze, myszka, 
głośniki multimedialne 100W. 

Gwarancja 2 lata 

SKUP/SPRZEDAŻ/WYMIANA używanych komputerów 
Pełna informacja po przesłąniu koperty zwrotnej z 



Dla Arnu proponujemy tanie oprogramowanie z sieci AuuNbt 
na dyskietkach i VBS Niskie ceny! Informacji udzielamy po przysłaniu 
dyskietki 3.5" oraz koperty zwrotnej ze znaczkiem za 80gr. 


ARCHIWIZACJA danych na płytach CD w formatach AMIGI/MACa/PC 


EAGLE SOFTWARE 
skr. pocztowa 17 
13-230 LIDZBARK 


TURHICJ - CHEŁMNO V 


Z niewielkim opóźnieniem poda¬ 
jemy wreszcie wyniki ankiety na gry, 
w jakie zostaną rozegrane III Mis¬ 
trzostwa Polski w Grach Kompute¬ 
rowych - Soccer ‘97. W kategorii Ami¬ 
ga, jak co roku, będzie to Sensible 
Soccer. Niestety, najnowsza wersja te¬ 
go programu nie jest dostępna w dys¬ 
trybucji w Polsce i dlatego turniej zos¬ 
tanie rozegrany w wersji zeszłorocz¬ 
nej, tj. Sensible World of Soccer 95/96. 
W kategorii PC programem turniejo¬ 
wym będzie FIFA 97. 

System rozgrywek pozostaje nie 
zmieniony. Pierwsze dwa dni to elimina¬ 
cje, a dzień trzeci to finały. 

Uczestnicy rozlosowani zostaną 
do grup eliminacyjnych. Ilość grup oraz 
ilość zawodników w grupach określo¬ 
na zostanie na podstawie nadesła¬ 
nych zgłoszeń. Przed każdym meczem 
nastąpi losowanie drużyn spośród 
sześciu przygotowanych zespołów. 
Będą to: Anglia, Argentyna, Brazylia, 
Holandia, Niemcy i Włochy. 

Poniżej podane zostały najważ¬ 
niejsze informacje dotyczące zgłasza¬ 
nia uczestnictwa i możliwości zakwa¬ 
terowania. 

III Mistrzostwa Polski 

w Grach Komputerowych 
Soccer ‘97 

1. Miejsce. 

Chełmno, woj. toruńskie, 

Zespół Szkół Rolniczych. 

2. Termin. 

22.08.1997 - 24.08.1997. Otwarcie 
nastąpi 22.08 o godz. 10 . 00 . 

3. Organizatorzy. 

Organizatorami Mistrzostw są: 

- Zakładowy Klub Kultury przy Fa¬ 
bryce Akcesoriów Meblowych S.A. 
w Chełmnie; 

- redakcja miesięcznika Świat 
Gier Komputerowych. 

4. Zgłoszenia. 

Aby wziąć udział w turnieju, na¬ 
leży wypełnić kupon zgłoszeniowy za¬ 
mieszczony w ŚGK i przesłać na adres: 
ZKK FAM S.A. 

ul. Polna 8 
86-200 Chełmno 
woj. toruńskie 

z dopiskiem na kopercie SOCCER 97. 

5. Wpisowe. 

W tym roku wpisowe opłacają tyl¬ 
ko osoby biorące udział w turnieju, na¬ 


tomiast osoby towarzyszące nie wno¬ 
szą żadnych opłat. Wpisowe wynosi 
25 zł i wpłaca się je w dwóch ratach. 
Pierwszą ratę w wysokości 10 zł nale¬ 
ży wpłacić na konto organizatora do 
dnia 15.08.1997. Pozostałe 15 zł po¬ 
bierane będzie po przyjeździe na 
turniej. 

UWAGA! 

W razie rezygnacji z uczestnictwa po 
wpłaceniu pierwszej raty kwota ta nie 
podlega zwrotowi. 

Oto numer konta, na które należy 
wpłacać wpisowe: 

BS O/Chełmno 

987154-1326-271 

z dopiskiem MP Soccer 97. Adres na¬ 
dawcy należy podać drukowanymi lite¬ 
rami. 

6 . Zakwaterowanie, 

W tym roku po raz pierwszy zma¬ 
ganie komputerowe, noclegi oraz po¬ 
siłki będą miały miejsce w jednym bu¬ 
dynku - w Zespole Szkół Rolniczych. 
Nocleg przewidziany jest w internacie. 
Cena jednej doby za łóżko wynosi: 

- z pościelą - 10 zł; 

- bez pościeli (z własnym śpiwo¬ 
rem) - 6 zł. 

Uwaga: w czwartek zbiórka uczest¬ 
ników w ZKK FAM S.A. ul. Polna 8 do 
godz 22. 

Można także zamówić wyżywie¬ 
nie. Koszt za jeden dzień wynosi: 

- żywienie całodzienne -18 zł; 

- tylko obiad - 9 zt. 

Istnieje również możliwość zamó¬ 
wienia noclegów w ośrodku OSiR nad 
jeziorem. Szczegóły podane zostaną na 
potwierdzeniu uczestnictwa. 

7. Osoby niepełnoletnie mają obo¬ 
wiązek przywiezienia ze sobą pisem¬ 
nej zgody rodziców lub prawnych opie¬ 
kunów na udział w turnieju. Bez takie¬ 
go zaświadczenia osoba ta nie zostanie 
dopuszczona do rozgrywek. 

8 . Kontakt z organizatorami. 

- p. Andrzej Dąbrowski - tel. (0-56) 
686-11-00, wew. 315, czwartek, piątek, 
sobota, od 16.00 do 20.00 

- p. Wojciech Stawski - tel. (0-52) 
455-440, codziennie w dni robocze od 
9.00 do 16.00 

9. Patronat telewizyjny nad tur¬ 
niejem objął program Escape. Twór¬ 
ców magazynu będzie można spotkać 
na Mistrzostwach, a także w jednym 
z programów obejrzeć relację. 


Zgłoszenie uczestnictwa w 

III MISTRZOSTWACH POLSKI W GRACH KOMPUTEROWYCH - SOCCER ‘97 


1. Imię i nazwisko.. 4. Komputer 5. Urządzenie do grania 

2. Adres zmieszkania. O Amiga O dżojstik 

. O PC D klawiatura 

. O inno (podaj jakie)... 

3. Wiek. 6. Ilość osób towarzyszących. 


KUPON NALEŻY WYPEłNIĆ CZYTELNIE DRUKOWANYMI LITERAMI. 
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KONKURS 


Aby stać się posiadaczem wspniałych kart do Kulta, a także 
dodatkowo, dzięki specjalnej promocji wydawnictwa MAG, naj¬ 
nowszej polskojęzycznej gry karcianej Oark Eden (realia Doom 
Troopera), wystarczy udzielić odpowiedzi na pięć prostych pytań: 

1. Jak nazywa się stwórca świata według mitologii gry Kult? 

2. Podaj przynajmniej dwa 

rodzaje Istot w Kulcie. __ 

3. Podaj nazwę zachodniego - 

wydawcy gry Kult. ^ - 

4. Wymień wszystkie „ kolory “ fjj 

występujące w grze Kult. t., - «- 

5. Ilu Aniołów Śmierci wys- f- m ^ —- 

tępuje w Kulcie? *J £T- ' ■ 

Odpowiedzi na pytania należy „ ^ ^ 

nadsyłać na kartkach poczto- ( |j V ' «-«, 

wych na adres redakcji z nakle- ' i X " 

jonym kuponem konkurso- ^ 

wym. Termin przysyłania roz- / 'tli ^ ^ 

wiązań upływa 5 sierpnia. ^ 

Tel. (0-22) 41-60-42 


KONKURS 

WYDAWNICTWA MAG - KARCIANKA KULT 


Na całym świecie do walki o rzeczywistość szykują się Ar- 
chonci i Anioły Śmierci. Demiurg - twórca wszechrzeczy od¬ 
szedł w nieznane i nie ma już nikogo, kto mógłby powstrzymać 
nadchodzący konflikt. Ludzie wciąż żyją normalnie, nieświado¬ 
mi burzy zbierającej się nad ich głowami. Może i Ty chciałbyś 
spróbować zawładnąć światem? Jeśli tak, natychmiast weż 
udział w konkursie sposorowanym przez firmę MAG, w którym 
możesz wygrać talię oraz boostery do znakomitej karcianki Kult 
(spolszczona wersja) - grze, w której stawką jest przyszłość 
całego globu. 




wojownicy, wspoma¬ 
gani biologicz¬ 


Wartiammer 40.000 

„Chwała Imperatorowi, którego ży¬ 
cie jest takim samym poświęceniem, jak 
naszym jest śmierć. “ 

credo Kosmicznych Marines 

Warhammer 40.000 (w skrócie 
Warhammer 40K) to kolejna gra bitew¬ 
na firmy Games Workshop (patrz: ŚGK 
12/96 - „ Necromunda“ i ŚGK 1/97 - 
.Warhammer ). Tak jak wszystkie inne 
produkty wspomnianej firmy, ów bitew- 
niak sprzedawany jest w dużym, ko¬ 
lorowym pudle, w którym oprócz trzech 
instrukcji (Rulebook, Codex Imperialis, 
Wargear), barwnych oznaczników i kos¬ 
tek, znajdują się również plastikowe fi¬ 
gurki - w tym przypadku Orków i Gret- 
chinów oraz Kosmicznych Marines (ra¬ 
zem osiemdziesiąt modeli). Pozwala to 
graczom na natychmiastowe rozpoczę¬ 
cie zabawy, bez potrzeby biegania do 
sklepu i dokupywania nowych figurek 
(na to przychodzi czas później). 

Rzeczą wyjątkowo wybijającą się 
moim zdaniem na plus w przypadku 
Warhammera 40K, jest uderzająca 
wprost dokładność, z jaką opracowano 
tło gry - rzecz bądź co bądź drugopla¬ 


nową w przypadku bitewniaków. Ma to 
niewątpliwie związek z faktem, że w mo¬ 
mencie tworzenia pierwszej wersji gry 
dziesięć lat temu jej autor, Rick Pries- 
tley, pisał ją jako 
rolpleja. Dopie¬ 
ro szefostwo 
firmy Games 
Workshop 
wyciąga- 
jąc wnioski 
z sukcesu ko- 


lewającymi wszechświat falami Chao- którzy przeszli na stronę Chaosu), czy 


su oraz ustawicznymi inwazjami ob¬ 
cych ras. Jednymi z najbardziej szano¬ 
wanych i podziwianych ludzi są Kos¬ 
miczni Marines - waleczni i honorowi 


też Tyrani- 
dów 
(dzi¬ 
waczne potwory 
przybyłe z innego wy¬ 
miaru, które przerażają 
wszystkie rasy ze wzglę¬ 
du na swą ogrom¬ 
ną wy- 


mercyjnego 
Warhammera 
Battle, postanowi¬ 
ła uczynić z War¬ 
hammera 40K 
grę bitewną. 

W XXXXI 
stuleciu społe¬ 
czność ludzka ^ 5 -*fanowi specyficz¬ 
ną mieszankę f fruturystyczno-śred- 
niowieczną. W tej odległej przyszłości 
nie ma już państw, jest tylko jedno mię- 
dzygalaktyczne Imperium, na którego 
czele stoi nieśmiertelny, zawieszony 
między życiem a śmiercią Imperator. Lu¬ 
dzie podzieleni na całą masę stowa¬ 
rzyszeń, podobnych w organizacji do 
zakonów, współdziałają w walce z Za¬ 


nie - postrach wrogów na polach chwa¬ 
ły (znani komputerowcom ze znakomi¬ 
tych Space Hulków). Tak w BARDZO 
dużym skrócie można przedstawić tło 
Warhammera 40K. 

Przystępując do gry musisz wy¬ 
brać jedną z sześciu głównych armii (w 
rzeczywistości jest ich więcej, gdyż każ¬ 
dą frakcję Kosmicznych Marines moż¬ 
na traktować jako oddzielną armię). 
Od Twego wyboru będzie zależało, czy 
obejmiesz dowództwo nad siłami Im¬ 
perium (wspomniani wcześniej Marines, 
lecz także cała masa innych jednostek 
i machin), Orków (zielony tłum na wpół 
bezmyślnych stworów, które nawet nie 
rozumieją istoty działania broni, którą 
tworzą instynktownie), Eldarów (odpo¬ 
wiednik Elfów z fantasy; bezdomna ra¬ 
sa, która od niepamiętnych już czasów, 
żyje na ogromnych statkach-światach), 
Sęuatsów (to z kolei odpowiednik Kras¬ 
noludów, istoty, które niegdyś były 
ludźmi, ale pozostawione na długie stu¬ 
lecia na planetach o zbyt dużej graw¬ 
itacji, stały się oddzielną rasą o niskim 
wzroście i szorstkim charakterze), Chao¬ 
su (zmutowani ludzie, szkaradne stwo¬ 
ry, jak również Kosmiczni Marines, 


trzymałość bojową) 

Jeśli chodzi o zasa¬ 
dy Warhammera 40K to są 
one w wielu punktach podobne do tych 
ze zwykłego Warhammera. Również 
tu rozgrywka dzieli się na tury, a te z 
kolei na fazy (ruch, strzelanie, walka 
wręcz, działania psychiczne oraz faza 
testów morale). Takie same są również 
oznaczenia wpółczynników oddziałów, 
stąd „przesiąść się“ z jednego systemu 
na drugi jest stosunkowo łatwo. Do 
ciekawostek należy zaliczyć karty misji 
oraz karty zdarzeń, dzięki którym nie 
stoczysz dwóch takich samych poty¬ 
czek. Warto również wspomnieć o „ma¬ 
gii" Warhammera 40K, której to rolę 
pełnią zdolności psychiczne - niebez¬ 
pieczne dla wroga, jak i ich użytkowni¬ 
ka. Inne w Warhammerze 40K jest tak¬ 
że podejście do jednostek, które nie 
tworzą zwartych grup. Pozwala to na 
swobodę odpowiadającą mi bardziej, 
niż sztywne reguły z normalnego War¬ 
hammera. Ogółem zasady są proste, 
a jednocześnie pokrywają wszystkie 
najważniejsze problemy. Rozgrywka 
toczy się gładko, dzięki prostej mecha- 
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nice (wszystkie testy wykonuje się za 
pomocą prostych rzutów kośćmi sześ¬ 
ciennymi). W zasadzie jedynym ele¬ 
mentem niszczącym balans gry może 
się okazać używanie specjalnych bo¬ 
haterów w czasie gry - najprościej jest 
z nich zwyczajnie zrezygnować, co 
szczerze Ci doradzam. 

Do Warhammera 40K ukazało 
się jak do tej pory jedno rozszerzenie 
o nazwie Dark Millenium. Znajdziesz 
w nim mnóstwo dodatkowych zasad, 
głównie dotyczących maszyn bojo¬ 
wych, sił psychicznych i wielu innych. 
Jednakże najważniejszą rzeczą nie¬ 
zbędną do kolekcjonowania armii są 
Codexy - specjalne podręczniki opraco¬ 
wane dla każdej z armii osobno. Bez 
tych książeczek żaden generał nie mo¬ 
że się obejść. 

Pisząc o bitewniaku nie wolno po¬ 
minąć kwestii figurek, a w przypadku 
tej gry jest o czym pisać. Jak zwykle, 
producentem modeli do produktów 
Games Workshop jest firma Citadel 
Miniatures. Trzeba przyznać, że figurki 


do Warhammera 40K to prawdziwe 
arcydzieła. Z ręką na sercu mogę po¬ 
wiedzieć, że nigdy jeszcze nie widzia¬ 
łem tak świetnych modeli - odnosi się 
to zarówno do plastików, jak i metali. 
Każdego miesiąca wychodzi kilka no¬ 
wych rodzajów, a widząc je człowiek 
od razu pragnie kupić je do swojej ko¬ 
lekcji. Wyjątkiem od tego co napisałem 
są Tyranidy, które mnie osobiście nie¬ 
zbyt przypadły do gustu, ale jest to tyl¬ 
ko moje subiektywne odczucie. Cieka¬ 
wostką jest również fakt, że w chwili 
obecnej nie ma już w sprzedaży żad¬ 
nej figurki Squatsa (nie ma także ich 
Codexu), dodam tylko, że armia ta rze¬ 
czywiście kiedyś istniała, jednakże z 
niewiadomych przyczyn Games Work¬ 
shop zaprzestał jej produkcji. Może 
wraz z mającą się ukazać w 1998 no¬ 
wą wersją Warhammera 40K, kosmicz¬ 
ne Krasnoludy znów powrócą na pola 
bitew? 

Warhammer 40K to moim zdaniem 
bodajże najlepsza obecnie na rynku 
gra bitewna - pod względem atmos¬ 




fery, ilości wojsk i bogactwa zasad. 
Reguły w podręcznikach podstawo¬ 
wych to tylko kropla w morzu informa¬ 
cji, jakie pojawiają się każdego mie¬ 
siąca w piśmie firmowym Games Work¬ 
shop pod tytułem White Dwarf. Jeśli 
myślisz o wkroczeniu we wspaniały 
świat gier bitewnych, Warhammer 40K 
jest najprawdopodobniej najlepszym 
wyborem dla Ciebie. 

System: Warhammer 40. 000 

Wydawca: Games Workshop_ 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6 

CENY: 


Warhammer 40.000 245 zł 

Dark Millenium _ 75 zł 

Codexy 50 zł 

_ OCENA: 

Grywalność: _ 8,5/10 

Przejrzystość zasad: 9/10 

Opis świata gry: _ 9/10 

Jakość wydania: _ 8,5/10 

Ogółem: _ 9/10 


Kult 

Od pewnego czasu na rynku gier 
„bez prądu" zaczęło się pojawiać coraz 
więcej produktów, których wspólną ce¬ 
chą jest mocno przyczerniona wizja 
współczesnego świata przenikającego 
się z jakimś innym, fantastycznym wy¬ 
miarem. Do tej grupy można chociaż¬ 
by zaliczyć wszystkie produkty White 
Wolfa (ŚGK 2/97 - „ Wampir: Maskara¬ 
da " oraz ŚGK 5/97 - .Wilkołak: Apoka¬ 
lipsa"). Na Zachodzie największą furo¬ 
rę zrobiła jednakże gra fabularna Kult, 
częściowo ze względu na skandal zwią¬ 
zany z okładką, na której dwa ostrza 
przecinają skutego łańcuchami anioła 
(hmmm). W niektórych stanach w USA 
wspomnianą grę wolno było sprzeda¬ 
wać wyłącznie w szarych, papierowych 
torebkach. Jakiś czas później pojawiła 
się karcianka o tym samym tytule i jak 
można się było spodziewać, szybko zys¬ 
kała sporą popularność. Właśnie tej wer¬ 
sji Kultu chciałbym się przyjrzeć w ni¬ 
niejszym numerze. 

Znana nam rzeczywistość to kłam¬ 
stwo. Wszystko w co wierzymy, a na¬ 
wet co widzimy, zostało nam podsunię¬ 
te przez niepostrzegalne przez nas 
siły, które za wszelką cenę pragną 
utrzymać Iluzję. Nawet nasze miasta 
są tylko cieniem wspomnienia, jakie za¬ 
chowaliśmy z Metropolis - wzoru wszyst¬ 
kich miast. Demiurg - stwórca świata. 


odszedł, pozostawiając swych dziesię¬ 
ciu Archontów i ich Liktorów bez nad¬ 
zoru. Astaroth, bliźniaczy wróg Demiur¬ 
ga, wezwał swych Aniołów Śmierci i Ra- 
zydów do walki, której większość ze 
zwykłych ludzi nie jest nawet w stanie 
dostrzec. Będzie to walka o rzeczywis¬ 
tość. 

Kult jest z pozoru grą o bardzo 
skomplikowanych zasadach. Wrażenie 
to wynika głównie z zawiłej terminologii 
rodem z kart Tarota, jaką posłużyli się 
autorzy. Mamy tu Mistyczny Krzyż, Ma¬ 
łe Arkana, Wielkie Arkana itd. Jednak¬ 
że tak naprawdę zasady te są jednymi 
z najprostszych, z jakimi miałem okazję 
się spotkać w przypadku karcianek. 

Celem zabawy może być walka 
o kontynent lub o świat. W zależności 
od wyboru będziesz musiał zdobyć kon¬ 
trolę nad conajmniej pięcioma żetona¬ 
mi ludności z dziewięciu lub dziesięcio¬ 
ma z dziewiętnastu. Odzwierciedla to 
walkę mrocznych sił o władzę nad ludz¬ 
kimi umysłami. 

Podczas gry kontrolujesz jednego 
z dziesięciu Archontów lub Aniołów 
Śmierci (nie ma tu dobrych ani złych, 
więc wszyscy mogą walczyć ze wszys¬ 
tkimi). W trakcie rozgrywki wykładasz 
swoje istoty (liktorów, razydów, stwory 
oraz pionki), miejsca i karty wpływów 
na stacjach Mistycznego Krzyża. Okreś¬ 
lone karty, mogą się znaleźć wyłącznie 
na danych stacjach. W ten sposób pow¬ 
staje określony wzór. który dzieli się na 
Piastę (centrum, do którego muszą tra¬ 
fić żetony ludności, aby zapewnić Ci 
zwycięstwo), Scenę (cztery stacje najbli¬ 
żej Piasty - stwory stamtąd nie oddzia¬ 
łują bezpośrednio na rzeczywistość) 
oraz Obsadę (kolejne cztery stacje, na 
których znajdują się karty zdolne do 
werbowania ludzi dla Twojej sprawy). 
Innymi kartami wpływającymi na prze¬ 
bieg rozgrywki są Czary, które można 
zagrać tylko wtedy, gdy posiadasz w grze 
istotę będącą jednocześnie magiem, a 
także Polecenia, z których większość 
można wyłożyć w dowolnym momencie. 

Teoretycznie przeciętna rozgryw¬ 
ka polega na przekładaniu żetonów ko¬ 
lejno z puli ludności (tam znajdują się 
na początku gry wszystkie żetony lud¬ 
ności, poza czterema, z których po dwie 
sztuki kładzie się na Archoncie lub Anio- 
le Śmierci) do Obsady, stamtąd do Sce¬ 
ny, a następnie do Piasty - jeśli tam 
zbierzesz ustaloną wcześniej liczbę że¬ 
tonów - wygrałeś. Oczywiście, w trak- 
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ProlckUir Magów Śmierci. Zasada 
speclalna: Wszystkie Iwojg toloty 
znajdulące się w grze są uważane 
za MAGÓW. Hierarchia 12. 
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cie gry może się zdarzyć mnóstwo rze¬ 
czy. Atakując istoty przeciwnika, mo¬ 
żesz siłą przejąć jego żetony ludności, 
a poszczególne karty sprawiają, że to, 
co w założeniu może się wydawać nud¬ 
nym przekładaniem kamyczków, staje 
się w rzeczywistości inteligentną i cał¬ 
kiem dynamiczną grą. 

Osią mechaniki gry są tak zwane 
kolory. Nazwa ta jest dość szczególna, 
ponieważ wspomniane „kolory" to tak 
naprawdę symbole (są to jednocześ¬ 
nie nazwy pięciu sfer magii): Czaszka 
- oznaczająca Śmierć, Róża - znak 
Namiętności, Klepsydra - czyli Czas 
i Przestrzeń, Oko - uosabiające Szaleń¬ 
stwo oraz Półksiężyc - przedstawiają¬ 
cy Sen. Każda karta, za wyjątkiem kart 
poleceń, posiada w lewym górnym ro¬ 
gu symbole kolorów potrzebnych do jej 
zagrania. Część kolorów kontrolujesz 
dzięki swemu Archontowi lub Aniołowi 
Śmierci, który ma swoje symbole na¬ 
rysowane w każdym z rogów przedsta- 
waiającej go karty; pozostałe kolory zdo¬ 
będziesz dzięki specjalnym miejscom, 
istotom lub odpychaniu żetonów ludnoś¬ 
ci (możesz podwoić jeden symbol na 
Twoim Archoncie lub Aniole Śmierci). 

Rzeczą zasługującą na szczegól¬ 
ną uwagę w przypadku Kultu jest bar¬ 
dzo nastrojowa oprawa graficzna wszyst¬ 
kich kart. Surrealistyczne obrazki dos¬ 
konale oddają atmosferę dziwnego świa¬ 
ta gry. Niektóre z tych ilustracji to praw¬ 
dziwe dzieła sztuki, które z chęcią po¬ 
wiesiłbym na ścianie jako plakat. 

Być może zainteresuje Cię fakt, 
że karciany Kult doczekał się również 
polskiej edycji. Z przyjemnością muszę 
donieść, że wydawnictwo odpowiedzial¬ 
ne za naszą wersję tej gry spisało się 
na medal. Jedynym zarzutem, jaki mógł¬ 
bym postawić, jest niezbyt dobra ja¬ 
kość papieru, na którym drukowano kar¬ 
ty. Pojawiło się także kilka przekrętów 
z nazwami poszczególnych kart, przy¬ 
kładowo jedno z miejsc w nagłówku 
jest zwane Pograniczem, a w tekście 
tejże samej karty zmienia się to na 
Granicę Rzeczywistości. I bądź tu mąd¬ 
ry. Szkoda również, że wydawcy nie 
spieszą się z wypuszczeniem do skle¬ 
pów długo zapowiadanego dodatku In¬ 
terno, w którym ma się znaleźć 121 no¬ 
wych wzorów kart. 

Większość karcianek wywołuje 
we mnie od razu ogromny entuzjazm, 
który z czasem opada w zastraszają¬ 


cym tempie. W przypadku Kultu było 
na odwrót. Z początku wydał mi się 
nudny i przeciętny, jednak już po kilku¬ 
nastu partiach zabawa wciągnęła mnie 
po uszy. Wkrótce stwierdziłem też, że 
Kult jest jedną z najlepszych znanych 
mi gier karcianych (oczywiście, sąjesz- 
cze lepsze), a dla polskiego odbiorcy 
nie znającego języka angielskiego jest 
wprost idealny. Polecam. A tak przy 
okazji, niektórych ilustracji nie pokazuj 
lepiej tradycyjnie wychowanym rodzi¬ 
com. To dobra rada. 

System:_Kult_ 

Wydawca: _ Target Games A.B. 

Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 

_CENY:_ 

Talia podstawowa 160 kart! - 32 zł 

Booster (15 kart) - _10 zł 

_ OCENA: _ 

Grywalność:_7,5/10_ 

Przejrzystość zasad: 9,5/10 _ 

Opis świata gry: _-_ 

Jakość wydania: _ 7,5/10 _ 

Ogółem: _ 8/10 _ 

Na zakończenie zamieszczam od¬ 
powiedź na pytania dotyczące Doom 
Troopera, zadane mi przez Daniela 
Florczaka z Grodziska Mazowieckiego. 

1. Czy w Dom Troopera mogą 
grać więcej niż dwie osoby, a jeśli tak, 
ile potrzeba do takiej rozgrywki kart? 

Odp.: W moim artykule nie wspom¬ 
niałem o takiej możliwości, ale rzeczy¬ 
wiście w Doom Troopera można grać 
w kilka osób jednocześnie - drużyno¬ 
wo lub każdy sam. Co do ilości kart 
w talii każdego z graczy, to nie powin¬ 
na ona być mniejsza niż 60. 

2. Ile wzorów kart jest łącznie 
w Doom Trooperze? 

Odp.: We wszystkich dodatkach 
i podstawie znajduje się łącznie około 
750 wzorów kart. 

3. Podobno odbył się światowy 
turniej Doom Troopera. Słyszałem, że 
wygrali Polacy? 

Odp.: Turniej, o którym piszesz, 
odbył się w dniach 17-19 maja 1996 
roku w Sztokholmie. Była tam również 
reprezentacja Polski i jeden z jej człon¬ 
ków rzeczywiście zwyciężył w konkuren¬ 
cji zwanej Sealed Deck Tournament. 
Polegała ona na tym, że gracze dosta¬ 
wali losowo wybrane karty z talii i boos- 
terów, a następnie wymieniając się przez 
określony czas, musieli stworzyć talię 
turniejową, którą później grali. W tym 


roku również odbędą się mistrzostwa 
świata (gdy czytasz te słowa, być może 
już się skończyły), tym razem w Madry¬ 
cie. Wspomnę jeszcze tylko, że w kwiet¬ 
niu w wielu polskich miastach przepro¬ 
wadzono eliminacje do mistrzostw Pol¬ 
ski, na których z kolei wyłonieni zostają 
reprezentanci kraju do mistrzostw świa¬ 
ta. Takie eliminacje odbywają się co ro¬ 
ku. Jeśli i Ty chcesz spróbować szczęś¬ 
cia, dowiedz się, w jakim najbliższym 
Ciebie mieście można zagrać o wejś¬ 
cie do mistrzostw Polski. 

Za miesiąc możesz się spodziewać 
ponownego spojrzenia na świat rodem 
z książek Tolkiena, tym razem w jego 
rolplejowej wersji, drugi tytuł pozosta¬ 
wiam jako niespodziankę, gdyż nie 
jestem pewien, czy ukaże się on na 


tyle szybko, abym zdążył Ci o nim opo¬ 
wiedzieć. Na razie - cicho sza! 

Jeśli masz jakieś pytania lub/i uwa¬ 
gi dotyczące tej rubryki, pisz na adres 
ŚGK z dopiskiem „Bez prądu". Przy oka¬ 
zji zaznaczam, że odpowiedź listowną 
możesz otrzymać tylko, jeśli dołączysz 
również kopertę zwrotną ze znaczkiem. 

Jezekal „Badass“ 
(Michał Nowakowski) 

PS. Materiały do artykułu dostar¬ 
czył sklep „Złoty Smok" z Bydgoszczy. 

PS. Wykorzystane ilustracje, logo 
„Warhammera 40.000“ oraz logo 
Games Workshop są własnością firmy 
Games Workshop. Wszelkie prawa 
zastrzeżone. 
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Wymienię rozszerzenie pamięci 0,5 
MB na 1,0 lub 2,0 za dopłatą lub wymia¬ 
na za gry na Amigę 500+. Michał Bar- 
kat, ul. Konfederatów Barskich 19/48, 
43-100 Tychy, tel. (032)119-51-34 - 
po godz. 16.00 

Pegasusa 16bttowego Sega MD, 2 joy- 
pady, zasilacz na dowolną Amigę. 

Wiktor Witkowski, U. Kościuszki 90, 
85-079 Bydgoszcz, tel. 21-06-23 
Segę Mega Drive z 2 cartridgeami, 2 
joypadami oraz Pegasusa z 7 cartrid- 
gami, 2 joypadami i pistoletem za¬ 
mienię na Segę Saturn z dwo- 
joypadami. Dariusz 
Rup, ul. Bogusław¬ 
skiego 8/13, 31- 
048 Kra-ków, tel. 
(012)21-77-19 (mię- 
.00 a 21.00) 

>rgany Tompsonic TS (nowe), 
rolki Bauer FX1 nr 44 na gwa¬ 
rancji, motorynkę na osprzęt do 
PC lub używany dowolny model 
Amigi. Przemysław Osuch, Os. 
XXX-łeda 2/12, 57-402 Mowa 
Ruda, teł. (074)872-6630 


WYMIENIĘ 

‘1 Gry na CD32: Banshee, A.B .Tower 
ii Assault/A.B.2, Skidmasters2, Defender 
ii of the Crown, Gloom, Oskaridiggers, 
I Deepcore, ToplOO, CD32Gamer na 
ii inne lub sprzedam. Tomasz Stoppel, 
I ul. Libelta 13/5, 86-300 Grudziądz 
I Gry Shadow Fighter oraz Sensible 

i World of Soccer 95/96 warte 130 zl na 
I zewnętrzną stację dysków 3,5“ do 
I A500 za dostarczenie dorzucę kilka 
I innych gier!!! Marek Michalski, Zabór 

Wielki 32, 55-025 Zabór Wielki, tel. 
I (071)3-178-183 

I Wymienię się cartidgami do Pegasusa 
a lub je sprzedam po 10 zl sztuka. Szu- 
1 kam czasopisma Top Secret od nu- 
3 mern 1 do 50. Za każde 10 egzempla- 
; j rzy dam jeden cartridge. Jacek Alek- 
slejuk, 22-106 Wólka Czułczycka, 

, woj. Chełmskie 

Wymienię na Screamer 2 lub Disc- 
world 2 lub Hardline albo sprzedam 
Silent Steel, Grand Prix 2, Deadalus 
Encounter, Warcraft 2 + dodatkowe 
misje, Cyclones Settlers 2. Komplet 
400 zł Robert Stebelski, ul. Kujawska 
i 24,15-552 Białystok, tel.(085)433-773 
Chciałbym wymienić się na gry Allen 
Trilogy na Amigę 500+ I Projekt 
Intercalaris Tommy Gum. Mam Ami¬ 
gę 500+. Miłosz Jagodziński, ul. 
Głogowska 103/6, 60-265 Poznań, 
tel. 66-31-01 

Wymienię grę Tekken 2 na PSX 
(uszkodzone pudełko, dopłacę 10 zł) 
na gry: Destruction Derby 2, NBA, 
Jam, Extreme, Wipeout 2097, Pandemo¬ 
nium lub inne ewentualnie sprzedam. 
Cena 160 zł. Paweł Kucharczyk, ul. 
Piwarskiego 7, 45-833 Opole, tel. 
(077)74-28-21 

ii Gry na Segę Saturn: Clockwork Knight, 
International Victory Goal, Daytona 

;| USA. Michał Fillclak, Os. Aiber- 
' j tyńskle 22/69, 31-853 Kraków, tel. 
(012)48-24-85 

Amigę 500 1MB, joypad, około 50 dys¬ 
ków + 50 oryginalnych na Segę Saturn 
także z grami za dopłatą 200 zł. 

Hubert Człapiński, ul. 19 stycznia 19, 
87-860 Chodecz, tel. (054)84-80-47 

Zamienię 70 sztuk komiksów na grę 
: | Pegasus z dopłatą 20 zł + puzzle. 

! Mateusz Liana, ul. B. Prusa 22, 
I 69-200 Sulęcin, tel. 55-39-15 


RÓŻNE 


Baza posiadaczy PC zaprasza no¬ 
wych członków. Prześlij znaczek zwrot¬ 
ny. Wydany został trzed numer gazet¬ 
ki dyskowej. Aby go otrzymać prześlij 
znaczek zwrotny za 80 gr. + 60 gr. Łu¬ 
kasz Szczepanik, ul. Sztygarska 3/15, 
59-320 Polkowice 

Klub Otaku Anime zrzesza wszystkich 
Otaku i fanów Mangi. Do współpracy 
kontakt korespondencyjny: Os. Leśne 
16/4, 62-028 Koziegłowy 
Swapper (PC) szuka new CTX. Wrtte 
to me. Ewerybody welcomel Letter=220V 
answeri Letter + disk = 220V and roa 
answer. Shogun/nop. Piotr Stankie¬ 
wicz, ul. Upalna 96/56, 15-668 Bia¬ 
łystok, tel. 618-912 
Klub PC Planet szuka nowych człon¬ 
ków. Wymiana gier, porady tech¬ 
niczne, tipsy i kody. Znaczek zwrotny 
i koperta to 100% odpowiedzi. Nowe 
gry, nowe tipsy i nowe kody. Napisz! 
Konrad Tyczyński, ul. Trembowel- 
ska 21/1, 04-304 Warszawa, tel. 
612-34-35 

Grupa Logicai tworzy grę. Poszuku¬ 
jemy Amigowców z Trójmiasta i okolic 
chętnych do współpracy (koderzy, gra¬ 
ficy, muzycy). Kontakt: Rafael Budnik, 
ul. Lldzka 52, 81-533 Gdynia • Orło¬ 
wo 

Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 
w celu wymiany gier, programów i infor¬ 
macji. Koperta i znaczek zwrotny +100% 
odpowiedzi. Piszcie i telefonujcie. 
Emil Zarzecki, ul. Polna 33, 16-503 
Krasno Pódl., tel. (087)16-40-97 
Fan-Club gier komputerowych oraz 
x-files, sf, rpg, Hp. Zaprasza nowych 
członków! Mamy zamiar wydawać ga¬ 
zetkę i prowadzimy bazę adresów cie¬ 
kawych ludzi z całej Polski. Tomasz 
Damnic, ul. Leszczyńskiego 2/10, 
82-300 Elbląg, tel. (055)32-28-59 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Al 200 
w celu wymiany gier (bezpłatnie) odpi¬ 
szę na każdy list. Zbigniew Jurkowski, 
ul. Zana 11/92, 42-200 Częstocho¬ 
wa 

Jeżeli masz jakąś grę, pożyczę na Two¬ 
ich warunkach. Mogę zapłacić. Zadzwoń. 
PC 486 DX2 8 RAM CDROM, Mieszko 
Korzenlak, ul. Rakowicka 43, 31-510 
Kraków, tel. 11-27-32 


Wszystko na temat Mangi i Anime, 
także sprzedam. Odpiszę na każdy list. 
Pisz pod adresem: Marek Młynar¬ 
czyk, uł. 1 -go Maja 3, 05-075 Weso¬ 
ła, tel. (022)773-74-13 
Poszukuję wszystkiego, co dotyczy 
Mangi i Anime: komiksy, filmy, plakaty. 
Sprzedam nienowy bank calculator 
firmy Citizen MB-155, jeszcze pół roku 
gwarancja za 40 zł (pilne). Łukasz Ga¬ 
lewski, ul. Podgórna 45/25, 93-272 
Łódź, tel. (042)470-340 
Klub fanów gier komputerowych na PC. 
Wymiana gier i opisów. Gazetka klu¬ 
bowa na dyskietce. Swoje dane + zna¬ 
czek i koperta zwrotna = członkostwo. 
Zgłoszenie członkostwa można przysy¬ 
łać e-mailem. Dawid Woźniak, ul. 
Bieszczadzka 9, 62-800 Kalisz, tel. 
(062)644-957, e-mail: 
edytor@idea.com.pl 
Pomogę użytkownikom Atari ST Ja¬ 
guar Idub. Poszukujesz tipsu, opisu gry 
- napisz. Znaczek zwrotny = 100% od¬ 
powiedzi. Kupię grę Battfemorph na 
Jaguara CD oraz inne na kartach. 
Grzegorz Ajchler, ul. Janowicka 304, 
43-512 Janowice, tel. (033)112-655 
(tylko w środy w godz. 17.15-1945) 
Nowy klub Mangi i Anime „Mangazine" 
pragnie przyjąć w swe szeregi nowych 
członków. Posiadamy materiały o seri¬ 
alu .Sailor Moon“ i innych. Klub będzie 
wydawał własny fanzin. Michał Ku¬ 
rnik, ul. Batorego 18/1, 43-300 Biel¬ 
sko Biała, tel. 288-27 (tylko w piątek 
w godz. 16.00-18.00) 

Amiga 600, mysz, 60 dysków, 2xdis- 
cbox, sampler, literatura, joystick. Ce¬ 
na 499 zł lub wymienię na monitor 
SVGA, LR/NI, kolor, plamka 0,28 mm 
mało używany. Marcin Nledobeckl, 
ul. Kolejowa 6/3,57-540 Lądek Zdrój, 
tel. (074)147-893 


KUPIĘ 


Książki Parcheta (Świat Dysku) i wszyst¬ 
kie Tolkiena lub książki o Conanie. 
Cena do 7 zł. Kupię tez tanio gry na 
Amigę 500 1MB o tej tematyce, naj¬ 
chętniej strategie lub rpg do 2 zł za 
dyskietkę. Maciej Bajor, ul. Ks. Be- 
tańskiego 20, 36-020 Tyczyn, tel. 
(017)219-668 

Oficjalny polski Playstation Magazyn 
nr 1 z krążkiem CD. Bolesław Bart- 
nlklewicz, ul. Poznańska 15d/14, 
62-028 Koziegłowy, tel. 127-083 

Amigę 1200 (do 750 zł). Cezary Krug- 
liński, ul. Białogardzka 16/23, 85-808 
Bydgoszcz, tel. (052)750-845 po 
godz. 18.00 

KorritefThorgai nr 3,4,5,6,7,8,9,11,12,13 
i od 15 w górę (numery wg. orbity), 
Funky od nr 2 w górę, wszystkie nu¬ 
mery Yansa i Wiecznej Wojny - ceny 
1-3 zł za sztukę (zależy od stanu ko¬ 
miksu). Przemysław Grządka, ul. 
Frampolska 27a/7, 23-450 Goraj, tel. 
(084)858-173 

Czasopisma komputerowe: CD Action 
1/96, 2/96, 3/96, 5/96 z CD- ROM oraz 
gry na Gamę Boya z Secret Service 
ok. 15. Cena do 15 zł. Rafał Gorczyń¬ 
ski, ul. Ludowa 7/19, 11-300 Bisku¬ 
piec, tel/fax (089)715-45-98 
PSX! Kupię, sprzedam lub wymie¬ 
nię się grami na PSX. Cena sprzedaży 
to ok, 65% ceny zakupu. Najchętniej 
w okolicach Kłodzka. Aktualnie posia¬ 
dam 6 tytułów. Zygmunt Kraw¬ 
czyk, Piszkowice 3, 57-315 Bierkowi¬ 
ce. 


. 


CD -ki z gazet: SS i PC Shareware. 
Pilnie poszukuję CD. z PCS 3/97. Ka¬ 
rol Feliniak, ul. Browarowa 1/61, 
88-400 Żnin 

Kupię dyskietki używane nagrane 3,5* 
oraz 5,25* HD i DD. Mogą też być nie¬ 
używane. Mieczysław Hrabia, ul. 


cb 
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Amiga CD32 power 32, HD 81 MB. 
stacja 3,5", mysz, klawiatura, 7 CD. 50 
dyskietek. Cena: tylko 800 zł. Piotr Ka¬ 
wecki, ul. Zwycięstwa 32/43, 78-200 
Białogard, tel. (094)12-55-30 
Super Nintendo, 7 gier, 2 joypady, za¬ 
silacz - cena 300 zł lub wymienię ne 
A600 albo A 500 1 MB + oprzyrządowa¬ 
nie. Wacław Modzelewski, Lubiewo 
24,11-730 Mlkołąjkł, tel. (087)213-064 
Sony Playstation + demo za 700 zł. Kon¬ 
sola jest w dobrym stanie, na gwaran¬ 
cji. Michał Puchalski, ul. 1-go Maja 
12/10, 97-300 Piotrków Tryb., tel. 
(044)46-64-97 po godz. 18.00 
Sony Playstation (6 CD w tym & 
Conquer, Top Gun, Gun Ship, oryginal¬ 
na karta pamięci i kontroler, pełna 
dokumentacja GWARANCJA!). Cena 
1300 zł. Tomasz Sowa, ul. Skalmier¬ 
ska 21/13, 01-844 Warszawa, tel. 
663-05-91 

Amigę CD32.1 joypad, zasilacz, okablo¬ 
wanie i 5 kompaktów. Cena konsoli 
250 zł. Tytuły gier to:*Jambala", „Over- 
kiir, „Premiere", .Battletoads", + 1 kom¬ 
pakt muzyczny. Cena do ustalenia na 
miejscu. Paweł Wesołowski, ul. Kie¬ 
lecka 38/13, 02-530 Warszawa, tel. 
49-77-67 

Pegasusa z 5 kartridgami w bardzo 
dobrym stanie lub wymienię do za do¬ 
płatą na Amigę 500. Cena Pegasusa - 
100 zł. Jacek Surówka, ul. Szopena 
19b/10, 21-100 Lubartów, tel. 67-80 
Amiga CD32 (na gwarancji), joypad, 
mysz, joystick, 7 CD z grami, czaso¬ 
pisma komputerowe - cena ok. 450 zł 
+ monitor kolorowy stereo z filtrem szkla¬ 
nym- cena ok. 350 zł. Całość: 800 zł. 
Grzegorz Cot, ul. M.C. Skłodowskiej 
117/11/4, 41-949 Piekary Śl. 

Amiga CD32 w dobrym stanie. 1 joypad, 
8 CD z grami, cena - 550 zł. Krzysztof 
Kupka, ul. Grabowa 11,43-450 Ustroń, 
tal. 54-42-56 

Sega 16 bit, 2 joypady, 5 gier: Mortal 
Kombat 3, Fantazja. Gunstar Heroes, 
Sonic 1, Another World. Cena: 450 zł 
(lub do uzgodnienia). Jacek Hupa, ul. 
Sikorskiego 15/4, 55-035 Oborniki Śl. 
Amigę CD32 + mysz + 500 gier - 350 zł, 
HD 80 MB - 100 zł, interf. klawiatury - 
30 zł. Kupię SID8580. Cezary Krug- 
llńskl, ul. Białogardzka 16/23, 85-808 
Bydgoszcz, teł. 750-845 po godz. 18.00 
CD32 wraz z grami: Heimdall 2, AB3D, 
Super Stardust, Microcosm, Ultimate, 
Body Blows, Project X, Guardian, Dan- 
gerous Streets, Oscar, Hutchinson En¬ 
cyklopedia, Bubba'n’stix. Wszystko ra¬ 
zem: 600 zł. Tomasz Borzęcki, ul. Ar¬ 
chitektów 274a, 44-100 Gliwice, tel. 
(032)134-88-35 po godz. 20.00 
Pegasusa, 8 cartridgy, pistolet, 2 joye - 
cena 150 zł lub zamienię na PC CD 
z dopłatą 300 zł. Dominik Musial¬ 
ski, ul. Prusa 8, 64-800 Chodzież, 
tel. 820-506 

CD32 z 10 płytami CD za cenę 600 zł. 

Piotr Barszcz, ul. Cicha 12, 34-700 
Rabka, tel. (0187)76-465 w godz. 
9.00 -14.00. 


































Sega Saturn, gra Sega Rally, 2 joy- 
pady na gwarancji. Stan Idealny!. 
Cena 1090 zt. Przemysław Jacheć, 
ul. Mysłowlcka 16/7,47-400 Racibórz, 
tal. (036)415-95-78 
C-64 + joystick za cenę 30 zl. Akumu¬ 
lator do kamery Panasonic za cenę 
150 zł. Kupię CD-Action nr 4/96 (gaze¬ 
ta + CD). Marek Komiowski, Różewo 8, 
78-627 Różewo, tel. (058)11-69 
PSX + memory card + 3 demo dysk za 
850 zł. resident Ev1l za 165 zł, Tekken, 
Jumping Rash 3D, Lemmings - wszys¬ 
tkie po 135 zł każdy. Playstation 
Magazine nr 11,12 po 10 zł z demo 
dyskami po 20 zł Władysław Char- 
klewicz, ul. Zielonogórska 36/27, 
15-647 Białystok, tel. (085)617-065 
Sega Mega Drive + Sonic + joypad - 
200 zl. Jungle Strike - 40 zł, MK 3 - 60 
zl, BattleTech - 35 zl, Bubsy 2 - 35 zł, 
Asterix - 40 zł, Super BattleTank - 35 
zł, GP II - 35 zł, Mickeys - 35 zł. Rado¬ 
sław Stawiecki, ul. Wysoka 66b/13, 
17-300 Siemiatycze. 

Sony Playstation, cena 700 zł, Sega 
Saturn - 800 zł, Nintendo 64- 1000 zł, 
Mario 64 - 200 zł. Wszystko na gwa¬ 
rancji. Piotr Soboćki, ul. Bielska 4/25, 
59-700 Bolesławiec, tal. (075)732-71-67 
Super Nintendo z grami - stan bdb. 
Cena 600 z lub wymienić za doplatąś 
na Sony Playstation. Marcin Fabiszak, 
Os. Parkowe 9/8, 64-700 Czarnków, 
tel. (067)55-38-87 

Gamę Boya, kolor żółty, pudełko na 
gry, lupę z podswietlaczem. gry; Mortal 
Kombat 1, Worms, WWF RAW. Stan 
bardzo dobry. Cena ok. 350 zł. Daniel 
Szymskl, ul. Bojki 1/19, 30-647 Kra¬ 
ków, tel. 54-31-15 po godz. 15.00 
Sony PSX + memory card 120 slot + 
kabel euro + 20 gier (Ragę Racer, 
Tobal No 1, Soul Edge, Bushido Blade, 
Resident Evil 2, Tekken 2, Command 
& Conquer, FIFA 97, Jet Moto i wiele 
innych). Całość 2000 zł. Dariusz Bar- 
ciński, ul. 23 Stycznia 17a/34, 86-050 
Solec Kuj. 

SNES + 2 joypady + Street Fighter 2 = 
310 zł + wysyłka. Super Marlo World na 
SNES = 85 zł. 129 komiksów = 0,80-1,50 
+ wysyłka. Wszystko w idealnym sta¬ 
nie. Paweł PląHdewtcz, ul. Starzyń¬ 
skiego 9/5, 35-508 Rzeszów, tal. 
(017)56-25-20 

Gamę Boy (czerwony) z grami: Tetris, 
FIFA International Soccer, Jurrasic 
Park, FI Race, Drivin Seaquest, The 
PageMaster, BattleToads + kość do 
linkowania i kabel. Cena 520 zł. Adam 
Kleczkowski, ul. Żołędziowa 6a, 
70-766 Szczecin, tel. (091)615-673 
Konsolę Super Nintendo i Nintendo za 
700 i 400 zł oraz gry; na Nintendo - dr 
Marlo - 40 zł, Ferrari - 70 zł, Ko.Boxing 

- 40 zł, Super Mario Bros 3 - 70 zł I na 
Super Nintendo - Doom -100 zł, NBA 
JAM - 130 zł. Przemysław Bałaban, 
ul. Stroma 2, 59-820 Leśna, tal. 418 
CD32, Promodule 6MB RAM, FDD, 
HDD40M, klawiatura, mysz, joypad, 
oprogramowanie, dysk-CDROM. Cena 

- 1200 zł. Damian Zimny, ul. Staszica 
12/22,62-035 Kórnik, tel. (061)170-624 
Pegasusa IQ - 502,2 joypady, zasilacz, 
4 cartridge i pistolet za 200 zl. C64, 
2 joysticki, zasilacz - stan idealny -100 zł. 
Sławomir Koclkowski, ul. Lenarto¬ 
wicza 9/1, 85-133 Bydgoszcz 
Amiga CD32 za 450 zl lub wymienię 
na Amiga 500+ lub 600. Kilka gier 
Skeleton Crew, Universe, Emerald 
Minę, Defender of the Crown, Diggers, 
Oscar, 1 CD pokazowy. Marcin Nowak, 
ul. Orzeszkowej 4, 64-980 Trzcianka, 
tel. 162-009 


6 miesięcznego Segę Gamę Gea-z dwie¬ 
ma grami (Sonic I Calams) w bardzo 
dobrym stanie. Cena 370 zł. Michał 
Dul, ul. Okrzei 16/1,51-676 Wrocław, 
tel. 48-24-99 (wieczorem). 

Pilnie sprzedam przystawkę do Super 
Nintendo - Super Gamę Boy'a, w dob¬ 
rym stanie. Cena ok. 100 zł i do nego¬ 
cjacji. Dominik Reinholz, ul. Lelewela 
445,75-450 Koszalin, tel. (094)43-60-51 
Segę bit +3 gry za 400 zł lub zamienię 
na Jaguara + CD albo A 500 razem z 
oprzyrządowaniem. Możliwość dopła¬ 
ty Marcin Błach, ul. ZMP 9a, 05-123 
Chotomów 

Konsolę Pegasus IQ - 502, okablowa¬ 
nie, 2 joysticki, 2 x cartridge. Cena 200 
zl. Zenon Pszczółkowski, ul. Lencewi- 
cza 6/7,01-493 warszawa, tel. 638-11-70 
Sega Mega Drive II, 2 x joypad, zasi¬ 
lacz, kabel 2 gry. Cena 400 zł. Kacper 
Kosiński, ul. Widawska 7/6, 01-494 
Warszawa, tel. 638-57-42 po godz. 
20.00 

Segę Saturn + 2 joypady, 1 demo (850 zł) 
+ 2 gry(150 zł) razem lub osobno lub 
wymienię na A1200, CD32, A500/A 600 
- dopłata. Sebastian Wróblewski, ul. 
Wagnera 1/81, 96-100 Skierniewice, 
tel. (046)33-56-40 

Sony Playstation = gra FI + demo + 2 
joypady + memory card + kierownica 
♦pedały gazu I hamulca + dema wielu 
gier(Tomb Raider, Lomax I wiele in¬ 
nych. Wszystko nowe - 4 miesiące. Ce¬ 
na: tylko 1500 zł. Michał Wejner, ul. 
Paderewskiego 45, 88-100 świacie 
n/WIsłą, tel. (0532)15421 
Konsolę Sega Gamę Gear - 260 zł 
+ oryginalny powiększacz - 60 zł + zasi¬ 
lacz - 50 zł + oryginalne cartridge (12 
sztuk) - 1230 zl. W sumie - 1600 zł lub 
zamienię na Sony PSX + 2 joypady + 
Crash Bandicoot + M.K. Trilogy + me¬ 
mory card. Nie sprzedam osobno! 
Filip Adamski, ul. Postańców War¬ 
szawy 20a, 33-100 Tarnów, tel. 
(014)21-55-88 

A 600, 2 MB RAM, HDD 120 MB, gry, 
programy, 50 dyskietek, dlsk box na 
100 sztuk, mysz, podkładka, 3 joystic¬ 
ki, pokrywa, zasilacz, literatura. Ce- 
na:830 zł. Michał Mleczak, ul. Piłsud¬ 
skiego 11, 64-400 Międzychód, tel. 
(09548)21-60 

CD-ŚGK 1/96 i 2/96. Cena do uzgod¬ 
nienia. Sprzedam także gazety kom¬ 
puterowe: PCGamer: 4/96, Amiga: 
2/97, TS - 6/96, Bajtek - 8/96, GK - 3,5- 
6,7-8,9-10, 11, 12/96, G - 5,11,12/96, 
1,2,3/97. Krzysztof Ciemniak, ul. 
Łabiszyńska 6/1, 85-304 Bydgoszcz, 
tel. (052)75-40-84 po godz. 20.00 
Amiga 600, 1 MB, 120 dysków, 3 ory¬ 
ginały, pudełko na dyski, 2 jo/e, po¬ 
krywa, Idckstart 1.3. cena 550 zł. Ma¬ 
rek Kużblckl, ul. Franciszkańska 5, 
87-100 Toruń, teł. (056)229-85 
A 600 1MB RAM, zasilacz, kabelki, 
mysz + podkładka, joystick Top Star, li¬ 
teratura, 90 dyskietek z grami i użytka¬ 
mi, VBS + jedna kaseta z grami, na 
której jest 55 gier + pudełko na dyski, 
cena 700 zł. Tomasz Łuczak, ul. Ni- 
golewskich 3/8, 42-700 Lubliniec, 
tel. (034)53-02-42 

Segę Saturn za 700 zł na gwarancji + 
jedna gra lub wymienię na Sony Play¬ 
station z jedną grą. Bartosz Hoj- 
nackl, ul. Berenlki 19/2, 44-117 Gli¬ 
wice, tel. 179-25-92 po godz. 20.00 
Sprzedam grę Polanie za 40 zl na dys¬ 
kietkach - wersja podstawowa, orygi¬ 
nał. Karty do Doomtrooper wg. cen¬ 
ników z pisma Magia i Miecz nr 9/96. 
Marcin Zegar, ul. Gębicka 2/7, 03-188 
Warszawa, tel. 614-72-79 



Rozszerzenie pamięci do Amigi 500+ 
(1 MB) za ok. 50 zl, Action Replay, 
M.K. 3 za ok. 60 zl Andrzej Ra¬ 
domski, ul. Blałobrzeska 30/32, 02- 
341 Warszawa, teł. (022)658-14-66 
Płytę główną i procesor 486 DX4/100 
MHz, kontroler, *MB RAM, karta gra¬ 
ficzna SVGA, 1 MB DRAM. Cena 490 zł. 
Rafał Dębicki, ul. Ogrodowa 4b/6, 
73-300 Łobez, tel. (0923)746-07 
Sega Mega Drive oraz gry: NBA Live 
96, FIFA 96, Jungle Strike, Ultimate, 
Mortal Kombat 3. Stan bdb. Całość za 
600 zl. Tomasz Górniak, ul. 
Bosmańska 15/4, 76-271 
Ustka 3 

CD32 + osiem gier sprze¬ 
dam. Cena 400 zl. Tomasz 
Biernacki, ul. Piłsudskie¬ 
go 45/3, 78-200 Białogard, tel. 
(094)126-991 

Oryginały na PSX: Tomb Raider - 
150 zł, Allen Trilogy - 100 zł, Wing 
Commander III - 100 zł, ewentual¬ 
nie wymienię na inne. Krzysztof 
Król, ul. Przemysłowa 43c/5, 

68-300 Lubsko 
Gamę Boy z grami: Smurfy, 
zestaw 22 in 1, Turtles 3, AJien 3, 
Spiderman, Gauntlet 2 + kabel łączą¬ 
cy. Cena 250 zł. Krzysztof Jagiełko, 
ul. Kazimierza Wlk. 11 d/10, 44-194 
Knurów, tel. (032)136-03-77 
Sega Mega Drive, 4 joypady, 5 car- 
tridgy, Sonic Compilation, Sonic End 
Knuckles, Tiny Toon Busters, Hidden 
treasure, Menacer + pistolet, Lemmings 2. 
cena 550 zł. Tomasz Gawęda, ul. Nie¬ 
podległości 17, 44-190 Knurów, tel. 
(032)135-10-10 

Super Nintendo + trzy gry: Super 
Mario World, Super Mario Ali Stars, 

1 joypad. Bardzo dobry stan, prawie 
nie używana. Cena ok. 550 zl. Mi¬ 
rek Jaskulski, ul. Sobieskiego 6e/5, 
42-600 Tarnowskie Góry, tel. (032) 
185-55-30 

Commodore C64 w dobrym stanie, mag¬ 
netofon, zasilacz, klawiatura, cartridge, 
blackbox, 2 kasety, joystick, książki. 
Cena 100 zł. Robert Kowleskl, ul. Je¬ 
sienna 9/7,44-119 Gliwice, tsł. 37-07-43 
A 1200 50 MB HD, @ MB RAM, 
VBS+1, kaseta, 300 dyskietek, 3xdisk 
box, mysz, podkładka, pokrywa, joy 
„Python", oryginalne gry, literatura. 
Cena kompletu ok. 1300 zł (do uzgod¬ 
nienia). Paweł Rudzik, ul. Niezna¬ 
na la, 05-850 Ożarów Maz. 

A 600, 1 MB. Kickstart 1.3/2.0, 70 
dyskietek, mysz, zasilacz, oryginalne 
oprogramowanie, literatura. Stan bar¬ 
dzo dobry. Cena 420 zł. Andrzej Michal¬ 
ski, Lublewłce 32, 89-526 Lubiewo, 
tel. (0531)49-339 

Amigę 600, 2 MB, VBS + 3 kasety, ok. 
80 dysków, mysz, 2 joye, amigowe 
pisma, kabel RGB. Stan Bardzo dobry. 
Cena 700 zł. Marcin Boćkowski, 
12-163 Kot, tel. (089)621-32-04 
CD32, power32, FDD 3,5’, 3 CD, 2 joye, 
joypad, 2 myszy, HDD 40 MB, 70 dys¬ 
ków, czasopisma, oryginał Super Skłd- 
marks, literatura, klawiatura, mouse- 
pad. Wszystko w stanie bdb. Cena 
1100 zł (do negoqaql). Patryk Wlen- 
ke, ul. Chrobrego 40/11, 64+400 Mię¬ 
dzychód, tel. (09548)36-76 w godz. 
17.00-19.00 

Amigę 500, 1 MB RAM, ok. 100 dys¬ 
ków, instrukcja po polsku, disk box, 2 
joysticki, mysz, literatura fachowa. Ce¬ 
na 450 zł. monitor 1084S Commo¬ 
dore, filtr Polaroid - cena: 450 zł (do 
uzgodnienia). Szymon Mikułko, ul. 
Sowińskiego 47, 91-485 Łódź, tel. 
406-406 


A 600, 2 MB RAM, 100 dyskietek, 1 
mysz z podkładką, joystick, 10 orygi- 1 
nałów, m.in. 1869, Harpoon, Utopia, Ge- 9 
nesia, Wing Commander, Flashback. jI 
Cena 800 z. Stan bardzo dobry. To- j | 
masz Rejnln, ul. Kosmonautów pol¬ 
skich 54/68, 67-200 Głogów, tel. 
34-60-78 

Amigę 600, ok. 70 dyskietek + pudeł¬ 
ko, joystick Python , nowa mysz, pod¬ 
kładkę, literaturę, pokrywę, pisma: „C&A", 
:ŚGK", „ACS", „Bajtek", „Gambler”. Ce¬ 
na: 400 zł Adam Szulc, ul. Poprzeczna 
3/5,10-281 Olsztyn, tel. (089)526-83-34 
486DX4/120 MHz, 8 MB RAM, HDD 
420 MB, SVGA 1 MB, CD ROMx4, 
FDD 1,44, Sound Blaster 16, monitor 
kolor 14", joystick, obudowa midi, 
mysz. Cena 2200 zł. Secret Sen/ice nr 
11-23, Kompendium Wiedzy 1-32. 
Adam Jabłoński, ul. Ciepła 19b/42, 
15-472 Białystok, tel. (085)750-621 
po godz. 17.00 

Płytę główną i procesor DX2/80 MHz, 
karta Multi l/O, karta grafiki VGA 1MB, 
OTI-0,77. Cena: 300 zł Wojciech Wró¬ 
bel, ul. Krasińskiego 5/12, 42-200 
Częstochowa, tel. (034)652-308 
A 600, 2MB RAM, mysz, 2 joysticki, 2 
mousepady, ponad 100 dyskietek, disk 
box. Oryginalne oprogramowanie, lit¬ 
eratura, pokrywa. Cena 650-600 z lub 
zamienię na PSX. Krzysztof Moskal, 
ul. Kierowa 10/6,43-300 Bielsko Bia¬ 
ła, tel. (033)14-84-85 
A 1200, 2 MB RAM, mysz, joystick, ok. 

50 dysków. Stan bardzo dobry. Cena 
900 zł. Kamil Rogowski, ul. dział¬ 
kowa 8, 06-400 Ciechanów, tel. (023) 
72-44-09 po godz. 16.00 
Amiga 500,1 MB RAM, mysz, joystick. 
Modulator TV, gry: Frontier, Dungeon 
Master, Utopia, Wing Commander 1, 
Desert Strike, Ishar 2. Cena 450 zł 
łącznie z grami. Bartosz Schmatera, 
ul. Hlpokratesa 13, 18-404 Łomża, 
tel. (086)18-68-18 po godz. 17.00 
Amiga 500, 1 MB, mysz, modulator, 
dyskietki, joystick - wszystko za 350 zł. 
Maciek Podstawka, ul. Stanisławow¬ 
ska 65, 05-300 Mińsk Mazowiecki, 
tel. 55-17 

Super Nintendo w dobrym stanie wraz 
z grą Donkey Kong Country 1. Cena 
do ustalenia. Andrzej Clołldewicz, ul. 
Kwiatkowskiego, 03-984 Warszawa, 
tel. 672-16-40 


























Roczna A 1200, mało używaną, 
dodatkowa stacja dysków, 50 dyski¬ 
etek, książka, myszka. Cena 1000 zł z 
możliwością negocjacji. Piotr Anek, ul. 
Wielkopolska 168a, 39-200 Dębica, 
tel. (014)76-36-45 

A 500, 1 MB, 80 dysków, pudełko na 
dyskietki, joystick, pokrywa. Cena ok. 
450 zł (do uzgodnienia). Waldemar 
Baczyński, ul. szpitalna 3/42,85-826 
Bydgoszcz, tel. 72-69-22 
Amiga 500, 2,5 MB RAM, 2 joysticki, 
mysz. modulator TV, 50 dyskietek z gra¬ 
mi. Cena 550 zł lub zamienię na PSX. 
Tomasz Prabocki, ul. Nakielska 127/11, 
85-347 Bydgoszcz, tel. 791-081 po 
godz. 15.00 

Monitor 1084S - 350 zł, kartę dźwięko¬ 
wą kompatybilną z SBPro -120 zł, ory¬ 
ginalną grę’Lost Eden' PC-CD - 50 zł. 

Bartosz Pudzlanowski, ul. Dwernic¬ 
kiego 8/15,16-400 Suwałki, tel. (087) 
66-56-84 

Amiga 500, 1MB, VBS, sampler, 3 joy¬ 
sticki, 4 kasety, dyskietki, mysz, disk 
box, pokrywa na klawiaturę, kabel euro 
- scart. wszystko za 450 zł. Paweł Krzy- 
wosz, ul. Noniewicza 48/56, 16-400 
Suwałki, tel. (087)66-24-88 po godz. 
15.00 

Jaguara plus 2 gry za 650 zł lub wy¬ 
mienię się na coś innego. Michał We¬ 
sołowski, Łącko 45, 88-170 Pakość 
Okazja! Amiga 600 1MB RAM + mysz 
+ 3 joysticki + podkładka + 65 dysków 
+ 2 pudełka + kilka czasopism. Stan 
bardzo dobry. Cena ok. 460 zł. Artur 
Czuba, ul. Piastowska 28, 05-240 
Tłuszcz, tel. (0216)73-488 
Amiga 1200, twardy dysk 630 MB 
Conner, 4 MB FAST RAM, 3 joysticki, 
mysz, 200 dyskietek, pudełko na 
dyskietki, 300 MB oprogramowania na 
dysku twardym. Cena 1400 zł. Jan Pio¬ 
trowski, ul. Nowa 9, 05-240 Tłuszcz, 
tel. (0216)73-103 

Sega Mega Drive II, gwarancja, 2 joy- 


A 1200,10 MB RAM, HD 340 MB, 300 
dyskietek, mysz, joystick, literatura, 
czasopisma - za cenę 1500 zł oraz 
telewizor Samsung 14" za cenę 450 
zł. Całość za cenę 1900 zł. Krzysztof 
Fllant, Os. Dolnośląskie 329/17, 
97-400 Bełchatów, tel. (044)33-48-34 
po godz. 15.00 

Gamę Boy’a nowego, na gwarancji z 
grami: Super Mario Land 1,3, Smefry, 
Batman Forever, Terminator 2, Super 
5 in 1, Torba do Gamę Boy’a, ekran po¬ 
większający z rozświetlaczem. Cena 
370 zł. Piotr Nowak, ul. Miękinia 266, 
■065 Krzeszowice, tel. 

A 500,2,5 MB RAM, mo¬ 
dulator TV, zasilacz* 
2 joysticki, mysz, 50 dys¬ 
kietek, rozszerzacz na gwaran¬ 
cji. Cena 500 zł lub zamiana na 
Sony Playstation. Tomasz Prabucki, 
ul. Nakielska 127/11, Bydgoszcz, 
tel. 791-081 

A 1200,HD 210 MB, 6 MB RAM, 
350 dysków, super mysz, joystick, 
filtr szklany, 4 oryginały, karta 
Turbo 1200/4. Stan idealny. 
Cena 1550 zł. Janusz Bo- 
mersbach, Plac Orła Białego 7/3, 
70-562 Szczecin, tel. (091)347-651 
Komputer Atari 65XE z: 2 dżoje, Turbo 
2000, Turbo Blizzard, ok. 35 kaset, 
w tym ponad 200 gier, z magnetofo¬ 
nem, w bardzo dobrym stanie. Całość 
200 zł lub wymienię na Gamę Boya 
z 1 grą. Robert Galiński, ul. Piłsuds¬ 
kiego 19/9, 98-355 Działoszyn, tel. 
(0199)13-474 

Atari 65XE ze stacja dysków CA2001, 
ponad 150 dyskami, literaturą, mag¬ 
netofonem z kasetami, pudełkiem na 
dyskietki oraz joystickami za ok. 150 zł. 

Kamil Jakobina, ul. Wańkowicza 1/22, 
59-220 Legnica, tel. (022)56-10-55 
Tanio oryginalne gry na PC: Allen 
Odyssey, Shivers w cenie 85 zł oraz 
20 gier na 1 płycie m.in. Space Hulk 2, 
GEX, NHL 97, Crusader w cenie 80 zł. 
Również joystick Analogy z 9 przy¬ 
ciskami cena 80 zł. Bartosz Prałat, ul. 
Orzechowa 21, 67-400 Wschowa, 
tel. (065)40-45-02 

SNES NTSC + 2 joye + mysz + 13 gier 
z instrukcjami (DKC 2, Super Mario 
World, Mario Paint, Rise of the Ro- 
bots, Maximum Carnage, Battle Tank, 
UNS Qadron, F-10, SF IIT, SFII. Hyper- 
zone, SN Ninja Boy, SR Type). Cena 
900 zł. Paweł Karpowicz, ul. Topo¬ 
lowa 3, 64-600 Oborniki Wlkp., tel. 
(0668)63-938 

Gry na Amigę: SkidMarks (20 zł), Cni- 
ise for a Corpse (20 zł). Dyskietki DD 
Izł/szt. Programy na Amigę - pół dar¬ 
mo. Napisz. 10000% odpowiedzi - ko¬ 
perta zwrotna. Łukasz Llkus, ul. Pił¬ 
sudskiego 26/11, 98-355 Działoszyn 
Amiga 600 2MB RAM, 2 joysticki, 
mysz, mousepad, 100 dyskietek, disk 
box, zasilacz, pokrywa na klawiaturę, 
bogata literatura, stan bardzo dobry. 
Cena 650 zł lub zamienię na So¬ 
ny Playstation. Jacek Tomera, Os. 
1000-lecia 49/13, 31-610 Kraków, tel. 
49-71-68 


pady, gry: Mortal Kombat III i NHL 
Hokey 96. Cena ok. 350 zł. Przemy¬ 
sław Syta, ul. Kopernika 5/1, 27-400 
Ostrowiec Św., tel. (047 263-15-55 
A 1200 wraz z monitorem 14’ Com- 
modore 1084ST, disk boxok. 130 dys¬ 
kietek, 2 myszki, cena 1300 zł. Łu¬ 
kasz Jabłoński, ul. Tomcia Palucha 
5/23, 05/800 Pruszków, tel. 758-79-39 
po godz. 16.00 

Segę Mega Drive + 2 Joypady i gra za 
250-300 zł. Krzysztof Bąkowski, ul. 
Chotomińska 24, 61-311 Poznań 


Amiga 600,1 MB RAM, zasilacz, mysz, 
150 dyskietek i pudełko na 100 dyski¬ 
etek, joystick, literatura - 550 zł. Mi¬ 
chał Sikora, ul. Sieclechowska 1/30, 
01-928 Warszawa, tel. (022)669-87-58 
A 600 1 MB, joystick, nowa mysz 
Manhattan z podkładką, Kickstart 
1.3, przykrycie na komputer, 120 
dysków, programy i gry. Cena 550 zł, 
możliwość negocjacji. Dariusz Pi- 
dzik, ul. Żarecka 46c/15, 42-208 
Częstochowa, tel. (034)23-47-80 po 
godz. 16.00 


Amiga 600, a MB RAM, pokrywa, 
mysz, 2 joysticki, mousepad, zasilacz 
200 V z went. VBS, midi - kaseta (na¬ 
grana). Za dopłatą gry. Cena ok. 550 
zł (stan bardzo dobry). Zasilacz na 
gwarancji do XII 97> Michał Schoepe, 
ul. Przyszowska 9b, 44-109 Gliwice 
A 600 1 MB, 200 dysków, 2 disk boxy, 
mysz z podkładką 2 joysticki, pokrywa 
na klawiaturę, monitor, literatura. Ce¬ 
na 700 zł. Kamila Urbańska, ul. Pe- 
tófiego 2/34, 01-917 Warszawa, tel. 
663-80-23 

A 600, 80 dysków, joystick, pudełko, 
pokrywa, literatura za 550 zł. Monitor 
mono za 50 zł. HDD 22MB za 50 zł. 
Całość - 650 zł. Monitor kolor do IBM 

za 350 zł. Przemek Czarnecki, ul. Reja 
31,12-130 Pasym, tel. (089)62-12-281 
po godz. 17.00 

Amiga 600 z kolorowym monitorem 
„Schneider", z dyskietkami, myszką i 
joystickami. Komplet za 600 zł. Mar¬ 
cin Napadłek, ul. Strzelecka 8/1, 
62-800 Kalisz, tel. (062)535-530 
Amigę 6001 MB RAM, myszka, 39 dys¬ 
ków, w tym 4 oryginały, pokrywa. Cena 
700 zł. Paweł Steckie wleź, ul. Moko¬ 
towska 39/13, 00-551 Warszawa, tel. 
625-75-38 

PC 386 DX/40, 5 MB RAM, HDD 120 
MB, FDD 3.5", 5.25“, monitor color SVGA, 
klawiatura, mysz, oprogramowanie. 
Cena ok. 1500 zł. Przemysław Koń- 
czal, ul. Wyszyńskiego 9/25, 87-140 
Chełmża, tel. (056)75-31-58 
A 600, myszka, pokrywa, joystick, 
mousepad, kickstart 1.3, pudełko na 
dyski, 82 dyski. Cena 470 zł. Grze¬ 
gorz Tempa, Al. Piłsudskiego 59/37, 
43-100 Tychy, tel. 118-22-16 
Amiga 600, 1 MB, joystick, 200 dyskie¬ 
tek, literatura, mysz, podkładka za 500 
zł lub zamienię na części do PC, np.: 
płyta główna + procesor + pamięć 
(486 DX4, 120 MHz, 8 MB RAM, PCI). 
Krzysztof Konarski, ul. Bolimows¬ 
ka 14/18a/15, 99-400 Łowicz, tel. 
(046)37-48-83 

Sprzedam lub zamienię Amigę 600 na 
PC 486DX lub 386SX (możliwość do¬ 
płaty). Łukasz Gara, ul. Poplińskłch 
2/12,61-573 Poznań, tel. (951) 33664)6 
A 600, ok. 80 MB HDD, 2 MB, ponad 
50 dysków, ponad 20 gier na dysku 
twardym, dosk box (brak joysticków) + 
czarno-biały telewizorek. Cena: 850 zł. 
Nintendo, 3 cartridge, 1 joy. Cena 120 
zł lub zamienię na PSX. Dariusz Le¬ 
lek, ui. Monte Cassino 14/50, 35-303 
Rzeszów, tel. 621-247 
Amiga 600, 2 MB RAM, 100 gier, 2 joy¬ 
sticki, mysz, czsopisma, literatura, Sec- 
ret Senrice 20-34. Cena 650 zł (do uz¬ 
godnienia). Daniel Kuliński, ul. Wys¬ 
piańskiego 49/4, 57-300 Kłodzko, 
tel. (0-74) 67-61-81 
Amiga 600, 2 MB RAM, ok. 100 dyski¬ 
etek, mysz, 2 joysticki, disk box, mon¬ 
itor Commodore kolor 1085S. Cena 
900 zł (do uzgodnienia). Anna Chrus- 
towska, PI. Zgody 7/18, 50-432 Wro¬ 
cław, tel. (0-71) 341-32-73 
A 600, 2 joysticki, mysz, ok. 100 dys¬ 
ków, monitor mono, stan bardzo dobry, 
cena 500 zł. Adam Józefowicz, ul. 
Oleśnicka 8/7, 50-320 Wrocław, tel. 
(0-71) 22-44-87 po godz. 16.00 
Amiga 600, 1 MB 75 dysków, nowa 
niemiecka myszka, joystick, pokrywa, 
literatura za 420 zł. „Piłki Nożne" 
roczniki 95/96 po 50 gr/szt. Rolki w 
dobrym stanie za 120 zł. Radosław 
grała, ul. Składowa 16/18/10, 90-127 
Łódź, tel. 31 -96-48 po godz. 15.00 
Amiga 600, oryginalne gry, 200 dyski¬ 
etek, 50 czasopism. Cena 350 zł. Ma¬ 
riusz Olejarski, ul. Grodzka 72/14, 
38-400 Krosno, tel. (0-13) 43-64-977 



A 600, 1 MB RAM, HDD 20,2 joystic¬ 
ki, 2 myszy, ok. 50 dyskietek, literatura 
- ok. 30 czasopism, materiały ksero, 
pokrywa na klawiaturę, podkładka na 
mysz, oryginalna gra „Hired Guns" - ce¬ 
na ok. 750 zł (do uzgodnienia). Krys¬ 
tian Lech Anusik, ul. Młyńska 7/1, 
77-320 Przechlewo, tel. (0-597) 34-650 
A 600, 2 MB, twardy dysk 405 MB, joy¬ 
stick, mysz, 100 dyskietek. Cena - 850 
zł lub zamienię na Playstation za 
dopłatą. Daniel Krąjewski, ul. Gołę¬ 
bia 4/53, 90-340 Łódź, tel. 36-59-10 
Amiga 600, zasilacz, 110 dyskietek, 
mysz, 2 joysrticki, pokrywa, czasopis¬ 
ma, książki, cena ok. 700 zł (do uzgod¬ 
nienia). Monitor 12“ Elemis TC5401 
zielona poświata - 50 zł. Wojciech Haj¬ 
da, ul. Sadowa 54/8, 41-922 bytom, 
tel. (0-32) 189-39-17 
A 600, 1MB, pokrywa, pad, joystick. 
50 dysków. Cena 500 zł. FDD + 100 
dysków-100zł, 100dysków-100 zl. Ra¬ 
zem taniej - 600 zł (do negocjacji). So¬ 
ny Playstation, 1 joypad - cena 900 zt. 
Marcin Ślęzak, ul. Pogórska 12a/32, 
32-500 Chrzanów, tel. (0-35) 314-46 
Amiga 600, 1 MB RAM, joystick 
Scorpion, myszka, mousepad. Cena 
420 zł. C64 bez magnetofonu, 2xTurbo. 
2 kasety - cena 75 zł. Piotr Gorla, ul. 
Westerplatte 15/68, 33-100 Tarnów, 
tel. (0-14) 23-25-23 
A 600, 2 MB RAM, 2 joysticki, 2 mysz¬ 
ki i podkładka na klawiaturę, ponad 
100 dyskietek z pudelkiem, mousepad, 
50 gier, dużo programów, programy 
graficzne i edukacyjne. Cena 700 zł. 
Stan idealny, używany rok. Rafał Bi- 
naś, ul. Lutyków 7/6, 75-833 Kosza¬ 
lin, tel. (0-94) 420-339 po godz. 19.00 
Amiga 600, 2 MB, mysz, podkładka, 
95 dysków, 2 disk boxy, czasopisma 
Cena 550 zł. Marcin Machaj, ul. 
Klemensiewicza 6/8, 70-028 Szcze¬ 
cin, tel. 820-835 

A 600, 1 MB RAM, joy, ponad 100 
dysków, VBS, gratisl 2 kasety VBS - 
180 min. Cena 780 zł lub wymiana na 
PSX lub na CD32 z wyposażeniem 
(CD-ki, pad) lub na Sega Saturn. 
Tomasz Kufel, ul. Puławska 21/44, 
24-300 Opole Lub. 

Amigę 600, 2 MB, mysz, joystick, 150 
dysków, literatura. Cena 750 zł. 
CDROM 4x + Aminet Set 3 - 350 zł. 
Całość: 1100 zł. Grzegorz Bajda, ul. 
Polna 21/6,18/100 Łapy, tel. 15-30-25 
Amiga 500, oryginalny modulator, 80 
dyskietek, joystick, myszka, osłona, lit¬ 
eratura. Cena 550 zł. Roman Helak, 
ul. Kwiatowa 5, 64-720 Lubasz, tel. 
(0-67) 556-135 

A 500, 1 MB, 2 joysticki, 2 myszy, dys¬ 
ki. Cena ok. 500 zł (do uzgodnienia) 
+ monitor kolor 1084 stereo z donrym 
filtrem ok. 1000 zl. A 1200 kupię. Ofer¬ 
ty z ceną i opisem konfiguracji na adres: 
Piotr Przybylak, ul. Czajkowskiego 
7/11,92-511 Łódź, tel. (0-42) 73-21-86 
Amiga 500,1 MB, modulator TV, kabel 
euro, disk boxy, 160 dysków, 2 joystic¬ 
ki, pokrywa, literatura. Cena zestawu - 
475 zł. Marcin Ciesielski, ul. Budowla¬ 
nych 18/6, 86-100 Świecle n/WIsłą, 
tel. 16-508 po godz. 15.00 
Amiga 500, 1 MB RAM z zegarem + 
monitor kolorowy 1084S + dodatkowa 
stacja dysków + 3 joysticki i myszkę + 
ok. 300 dyskietek z pudełkami + zasi¬ 
lacz. Stan komputera bdb. Cena 950 
zł. Rafał Neumann, ul. Roździeń- 
skiego 86a/40, 40-203 Katowice, tel. 
(0-3) 103-31-97 

Amiga 500, 1 MB, 50 dyskietek, 3 joy¬ 
sticki, mysz, modulator. Cena 550 zł. 

Paweł Zembok, ul. Sowińskiego 
2/3/8, 41-940 Piekary Śl., tel. (0-32) 
187-31-16 


















DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 
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ZAPRENUMERUJ 


N 

co c' 
o > 



Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

•- oszczędzisz pieniądze! 

*■ oszczędzisz czas! 

*■ nie przegapisz żadnego numeru! 

t NIE ŁAM GŁOWY 

ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione 
na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza 
ŚGK wynosi 3,00zł, natomiast CD-ŚGK 9,60zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze 
konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również 
zamawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 



Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 


ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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Tegp nikt z nas się nie spodziewał. Do re¬ 
dakcji ŚGK napłynęło tyle listów, że potrze¬ 
bowaliśmy całego tygodnia, aby przeczytać, 
uporządkować i ocenić Wasze propozycje. W 
dodatku pracę utrudniały nam kolejne ataki 
śmiechu, czasem ze skutkiem tragicznym 
(interwencja pogotowia). Łącznie nadesłaliście 
do nas nieco ponad 10.000 haseł (!), z czego 
jedni z Was zamieszczali ich po kilkadziesiąt 
na jednej karcie pocztowej, inni zaś zasypywali 
nas całą serią przesyłek. 

Wybór nie był łatwy, gdyż w większości 
Wasze propozycje były naprawdę świetne. Bar¬ 
dzo często pod skrótem MDK dopatrywaliście 
się: Międzynarodowego Dnia Kobiet (także 
Kosmitów, Komputerowców i Kanibali), 
Muldera Denerwującego bądź Demaskującego 
Kosmitów, Młodzieżowego, Miejskiego lub 
Marsjańskiego Domu Kultury oraz zdania: 
Mama Daje Kaszkę. Ale było też sporo pomy¬ 
słów absolutnie nowatorskich. Zresztą z tego 
właśnie powodu postanowiliśmy zmienić nieco 
zasady konkursu, to znaczy przyznać o wiele 
więcej nagród, niż to planowaliśmy początkowo. 
A oto laureaci. 


czy Kapryśnym Marsjanom, Darmozjadom 
Kosmicznym. 

Mój Dodatek Końcowy. Miłośniku Dys¬ 
kietek Komputerowych - Możesz Dokopać 
Kosmitom! 

Moje Dane Korespondencyjne: (i tu 
następuje adres, przyp. red.) 

Grę MDK otrzymują: 

Błażej Rydwański z Odolanowa 
Mordercza Dawka Krwi 

Tomasz Kmiecik z Krakowa 
Muszkieterzy Dziękują Klossowi 

Paweł Kaznowski z Gdańska 
Mumia Don Kichota 

Jarosław Seehaber z Chełmna 

Młody Dratewka Kontratakuje 

Zbigniew Zakrzewski z Włocławka 
Mysz Dostała Kota 



Marcin Mędeia z Libiąża 
Melina Dla Kosmitów 

Jan Kunicki z Otwocka 
Mam Dziś Klasówkę 

Sebastian Bujak z Gorzowa Wlkp. 
Misja Dla Klossa 

Krystian Romanowski z Warszawy 
Mam Dość Konkursów 

Nagrody pocieszenia, podkładki pod myszkę, 
otrzymują: 

Stanisław Kondek ze Sławna 
Mos Dwie Kamy? 


Grę MDK oraz roczną prenumeratę ŚGK 
za najlepszy list-gigant 
otrzymuje: 

Jolanta Brzoska z Słupska 


Półroczną prenumeratę ŚGK (od nr 8/97) 
otrzymują: 


Joanna (Mam Drugie - Krystyna) Turban z 
Przemyśla 

Małoletni Dewiant Komputerowy 


Grzegorz Jarzyński z Torunia 
Mężczyźni Do Kuchni 
Mlaskanie Dodaje Kobiecości 

Marcin Rosiński z Ząbków 
Macie Dobre Konkursy 



Myślałam Długo: Konkurs?! Może Dla 
Kobiet? Może Dowcipnych Kobiet? Myślę 
- Dla Każdego. Mam Doskonałą Koncepcję: 

'Mojżesz Demonstruje Karate" - Myślę 
Do Kitu. Mojżesz Dobitnie Kłamie. Ma 
Duże Kompleksy. 

"Marsjanie Doją Kozy". Może Drą 
Koty?! 

"Masaż Dla Kosmitek" Mnie Drażni 
Kompletnie. Mam Dość Kosmitów. Marsjanie 
Dokuczają Każdemu. Monstrualnie Dorodni 
Kosmici Molestują Długowłose Kobietki. 
Makabrycznie Długo Konsumują Młode, 
Długonogie Kelnerki. Maltretują Doskonałe 
Kucharki. Mamy Dużo Kłopotów. Możemy 
Dożyć Kataklizmu. Mężczyźni, Druidzi, 
Komputerowcy - Musicie Dokopać Kosmitom! 
Może Dyskutując Ktoś Miecz Dobędzie 
Krwawy! Muszą Doznać Kontuzji. Mają 
Długo Konać. Mając Dopalacze Kompu¬ 
terowe, Możemy Dorównać Kosmitom. 
Może Doskonałe Komputery, Mnóstwo 
Dowcipnych Kawałów Magicznie Doku- 


Krzysztof Wiśniewski z Torunia 
Muminek Dostał Kolegium 

Przemysław Grochowski ze Stalowej Woli 
Masowe Demonstracje Krasnali 
Misie Demolują Kosmos 
Małpa Daje Korepetycje 

Szymon Mochała z Łodzi 
Morda Do Kryminału 
Madonna Depiluje Kopyta 
Menel Dostał Kosza 

Paweł Grochowiecki z Jaworzna 
Mikroskopijna Dupa Komara 


Michał Orkisz z Wiązownicy 
rekord -102 hasła 

Michał Tabaka (Junior) z Berlinka 
rekord - 7 kart pocztowych 

Gratulujemy zwycięzcom, zaś wszystkim 
uczestnikom dziękujemy za trud i poświęcenie 
W włożone w wymyślanie haseł. Wkrótce kolejna 
szansa na wygraną w innym, równie zwar- 
iowanym konkursie! 


Bartłomiej Makowski z Bydgoszcz 
Meleksem'DMtrakowa 











